ум Адготата.ги 


№ СЕС Пепедае и Орегабой Назйроти 


СТРАНИЦ. 


(54) 2002 


15$№М 1560-2583 


9 771560 258002 > 


ТВОЯ ШКУРА 
НУЖНЫ ЛИ НАМ 


ИНТЕРВЬЮ 


ПЖ \ й С АКЕЛЛОЙ: 


ИГР 
вномере и на СО 
> Бузс!р|ез || * Меда! оЁ Нопог 
й Сарйайзт || * БагКепе4 $Куе 
[о Периметр * Аде о! \М/опдегз 
В Рецз Ех 2 
ТРУ, : Упгеа| Тоугпатеп! 2. 
7 ИР Моггоуита * УМагсга 
ь ВасК & М/Вие: Сгеаиг 
Тактика в $ 
Модификация Его": 
Редактор * 
Еаз!ег мутехл 
Многое, мна 


ПРОХОЖДЕНИЯ 
И ТАКТИКА 


- \. 
у НЕКОЕ 3.5: | 


| 

\ 
я Ни я ПРЕДСТАВЛЯЕТ | 
| 


СО9М ТЕВ-ЭТВТКЕ. 


ПОДОБНЫЙ ПРОЕКТ В МИРЕ! 


ПАТЧИ 
ОБОЕВ ДЛЯ РАБОЧЕГО СТОЛА 
НОВЫХ КАРТ 
МОДЕЛЕЙ ИГРОКОВ 
ДОПОЛНИТЕЛЬНЫХ ИНТЕРФЕЙСОВ 
ПОЛНОЦЕННЫХ НАБОРОВ 
ИНТЕРЕСНЕЙШИХ ФИЛЬМА 


ДЕМКИ И МИНИ-ИГРЫ 

БОТЫ И СКРИПТЫ 

КОМИКСЫ И ПРИКОЛЬНЫЕ КАРТИНКИ 
ВЕСЬ СОФТ ДЛЯ РЕДАКТИРОВАНИЯ 
ВСЕ С5-СТАТЬИ “ИГРОМАНИИ” 


Компакт-диск включает в себя различные дополнения 
и программы для Соитег-5Ке. Распространяется 

в Ато комплектации типа отдельно 
отжурнала “Игромания”. Купить компакт-диск 
можно в местах продаж компьютерных СО-ВОМ. 


В ТЕР АЖЕ С АПРЕЛЯ 2002 


ТЫСЯЧИ ИГР 


ЕЕ а м : ны НЕ 


„7 \ 1 > 
ах, $ А СОРТ 


Наш аарес: г.(Иосква, и”Поаянка“; уа. Большая Поаянка 28, стр 1 те. 238-57-59 
В аабиринтах поа книжныхи магазином ”(Иопоаая Гварачя” млалм. го!етапсег.га ЛаБупт 


НОВАЯ МОРСКАЯ СТРАТЕГИЯ 
ОТ «КОРСАРОВ» И «ВЕКА ПАРУСНИКОВ П» 


«Красная акула» это убойная вертолётная аркада, в которой, управляя вертолётом Ка-50, вы измените ход самой истории. 


Игра на 80% для спинного мозга и на 20% для головного. 
«Красная Акула» обеспечит вам интенсивный экшн, но часто вам придется хорошо подумать, прежде чем применять силу. 


‘Операционная система: \\п4оууз'95, 98, МЕ, 2000; 

Процессор: ‘Саегоп 366; 

Оперативная память: 64 МБ; 

Видео: 16МБ памяти, 16-5 цвет, 600х800 и выше, 30 ассейегаог обязателен; 
‘Свободное место на диске: 150 МБ; 

Звук: ОиесЁХ- совместимая звуковая карта; 

соом привод: 4-х скоростной: 

Управление: НИ мышь, Зоузйск. 

Дополнительное ПО: 'ОнесйХ 8.1 


По вопросам оптовых закупок: обращаться по тел. (096)1 5156, 111 5440 -тай: паекьшкасот 
Игры компании "Бука" почтой: тел. (095193 8819, 193 8919 или е-тай: пама@ава. 


ВМАНИЯ 


РИВЕТСТВУЮ! Вот и весна на- 

ступило, Впрочем, здесь, в Моск- 

ве, она наступила еще в конце 
января, вместе с феноменальной оттепе- 
лью, каковой не наблюдалось больше 
трехсот лет. Хотя — чего уж тут феноме- 
нального... Ни для кого уже не секрет, что 
меняется климот, и не в отдельно взятой 
Москве, а на всей планете, именующейся 
Земля и имеющей вид синего шарико. 
Можно ужаснуться, так как неизвестно, ка- 
кие климатические метаморфозы ждут нас 
‘дольше. А можно породовоться: ведь, полу- 
чается, мы живем в интересное время! Ну 
где это видано, чтобы первого февраля 
‘дождь моросил, а обмокшие в лужах зябну- 
щие коты предавались философским роз- 
мышлениям: ночоть им орать уже сейчас 
или погодить до календарной весны? 

Но, конечно же, на любимые всеми на- 
ми компьютерные игры климатическое бес- 
сезонье не оказало ни молейшего влияния. 
В номере вы сможете узнать о потрясаю- 
щих новинках последнего времени, к коко- 
вым относятся в первую очередь до жути 
реальный Меда! оЁ Нопоиг, мозгодроби- 
тельский Сарйа!зт И и — стаким нетерпе- 
нием ожидавшиеся фэнтезийные Г/зср!ез 
2, которые столь удачно способны скро- 
сить наш досуг в ожидании четвертых Геро- 
ев. И — собственно говоря! Наш коррес- 
пондент побывал в компании “Бука”, рабо- 
тающей нод ИХ локализацией, и смог не 
только на НИХ посмотреть, но даже в НИХ 
поиграть, Читайте подробнейший эксклю- 
зивный репортаж о Негоез о МЮ! ап4 
'Мадгс М на страницах рубрики “В центре 
внимания"! 

Вообще, номер богат уникальными иг- 
ровыми открытиями, Специольно и исклю- 
чительно для “Игромании” сам Кранк, 
предводитель компании К-О ПАВ, лично 
расскажет вам всю правду о грядущем 
“Периметре”. Вашему вниманию предсто- 
нет интервью с Акеллой” по поводу создо- 
ваемых в ней безоговорочных хитов “Рыцо- 
ри морей" и "Корсары 2”. Вы сможете уз- 
нать многое о том, как создаются игры, 
из рассказа Алексея Свиридова, действую- 
щего сценариста компании “Нивал” 
И многое, многое другое. 

Долее. В рубриках и разделах “Игромо- 
нии”, кок обычно, происходят изменения. 
На сей раз — небольшие. Изучив массу 
пришедших анкет, мы таки выбрали подхо- 
дящее название для рубрики “МотрицоП- 
люс”. Отныне она получает имя “Мастер- 
ская”. На этом изменения в творительном 
блоке “Мастерская”—“Самопал"—"Вскры- 
тие” не заканчиваются: мы все же планиру- 
ем их объединить воедино, но — по ряду 


причин пока что трудно сказоть, кок скоро 
и вкаком номере это произойдет. И — пере- 
ключаясь от рубрикации к содержанию: 
в этом номере названная троица рубрик го- 
това удивить мир феноменальными стотья- 
ми, подобных которым давно уже не знол 
‘мир. Во-первых, это “Ролевая библия”, кото- 
рая будет интересна не только тем, кто наст- 
роен на создание собственной ролевки, 
но кождому, кто интересуется жанром ВРС 
и компьютерными играми вообще. Во-вто- 
рых, стотья “Шкурные интересы”, которая 
вовсе не рассказывает о том, как провильно 
спасать свою шкуру от тех, кто может на нее 
покуситься то тоже важно, но из другой об- 
ласти), а представляет собой пошаговое по- 
собие по созданию скинов для Соигиег-ЭКе 
и На!-Ше, следуя которому, любой сможет 
легко сделоть себе “шкурку” по собственно- 
му вкусу. В-третьих, статья “Выкопай свой ре- 
сура" предлагает вом емкое исчерпывою- 
щее руководство по извлечению ресурсов 
из игр (кок то: музыки, звуков, текстур и про- 
чего). И, ноконец, в-четвертых, в “Мастер- 
ской" (ех-“МатрицеПлюс”) мы начинаем не 
только довоть детольные розборы отдельно, 
взятых редакторов, но и рассказывать обо 
всех представляющих интерес игровых ре- 
докторах, которые появляются. Токим обра- 
зом, у вас будет возможность ознакомиться 
со всем меню, оценить качество блюд и из- 
брать те, которые вом наиболее по вкусу. 

Следующее. Итоги по анкетам подведе- 
ны, и я хочу поблагодарить всех, кто принял 
участие в анкетировании и прислал нам бес- 
ценную информацию о журноле и о своих 
предпочтениях. Системотизировав онкет- 
ную информацию, мы сделали для себя ряд 
вожнейших выводов о журнале и уже сейчас 
октивно воплощаем в жизнь все то, что из 
этих выводов воспоследовало. Огромней- 
шее спасибо всем, воше участие помогло 
еще более улучшить “Игроманию”! И также 
я хочу, пользуясь случаем, еще раз поблого- 
дарить замечательную российскую компа- 
нию помо! |мегасйуе, предоставившую 
для участников анкеты огромнейшее количе- 
ство ценнейших призов. 

Кстати — насчет призов и прочих благ ци- 
вилизации. Не пропустите масштабный кон- 
курс, проводимый нами совместно с компа- 
нией Сене. С условиями участия вы сможе- 
те ознакомиться на страницах рубрики 
“Мозговой штурм". 

На этом все. Мне осталось поздравить 
всех женщин — с 8 Морто, а всех мужчин — 
< 23 Февраля, и пожелать всем вам много 
хороших игр этой весной. Удачи! 


Денис Давыдов 
е4пог@юготата.ти 
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Месв\Магиог 4: Уепб. 
Медео! о Нопог АЩед Азваы! 


вать то 


МкгооН Тгойт Зителог 
МЮН & Мадее1Х (Мочи Магия 1%) 4 
мипеяь Опппе, “ 
'Мотелия ооо 8 
Мопс! Котьай 12 
Мото Васе! 3 78 
МАЗСАЯ Воиа Зеазоп 2002 14,34 
'Мапогой Мону 8 
Меито 16 
`Меуегииног МЬЬ 12,14 


ЕЕ 


"Мон опа Огдег ы ы 
о о 16 
'Ороганоп Нонвроки 24 
‘Орегаоп Навройм: Вед Наптитег во 
Роам Натбог: 2ого Ноиг 14 
РИагз ОР багопдоИ 24 
РИопезсаре: Тото 26, 104,173 
Рос! о Ва онсо: ийия о Му Оговлог 

| Ровно 2 12 

| горе Егор 14 
@ъско 26, 104 
ак 
‘ъако 1 Агепа 21,24,96 
Код ом И они Вочопое. 21 
ед РасНоп 8,22 
Воеи БУ! 3: Могсепонез за 
"депо СазНо ММоНолюро 22 
ВоБо! Мать 146 

| мы 2 
За Так 2002 


Зепошя Зап (Крутой Сэм) 
‘Зопоя бат: Тне Зесопа Епсоотюг 


‘Зпафоми Роге 14,24 | 
‘Зподип Тото Маг 24 
174 
з 
14 
м 
таг М/агз Зов 76 
Зпагсгой: 22, 26, 98, 104 
| пагавуов УпИтнед 2; Омфе4 бооже т 
нау 24 | 
Зноповом тоя | 
| Зотипопог 10 
| Зитипопег 2 10 
ЗуБема за 
Тегиупотог: Оомп оЁ Раю 35 
35 
14 
4 
22 
8,24 


| тот Срапсу*я Фвоз4 Восоп: 
| тапером! Тусооп 22 


Тгеуог Снап'; Сариайзт И (Копитолизм 2) 14, 18, 64 
порки Роя мата 
] тох Вас 
Чт Ото обороту понитоо м 
та потом зы я 
тва оитотем 2 а 
ыы 
А Жовы и 
воно боев м 
ево содепоте: ом по 
| моло — 
Маттог Кит. м 
Потро оные Н 
иатуа зав 
отт 14 
Мотя вы р 
ЗАД виа 7 
АавацАарамоя м 
ллоны в 
лтд й 
Бовока м патча НН 
Пя занемь Иееинчьй № 
това ро ое м 
Готика (бок) 14, 18. 
омут ы 
фоклитие рой оо “ 
торм в 
еек в 
о 5 
Крона вые Е: 
они зло 
| колдосуте, Роя рановые Снов) В 
| Корсары-2 26,93 
] Лохотронщик: Сгаху оо. 58 
примет | 
Горфори НЫМ Вано неы) = 
| пыибоя по`русски 14 
| пирамида 9 | 
рооичыезаниы 120 
| Руна (Випе) 22 
ри морей в. 
;И.Н. (5. М.М.Е.)) 14 
лиры 164 > 
| ранил тория доктора 
ео > 
Сфера 16 
'Черный оазис (МАЮ то Момеге) 16 
| 
ем хита па 
оли о одидое 14а 
раны тая 
тожилво Ниту рык ВР 14а 
бт ом 14 
| сое: та 
[ем та 
троих 14 
Пером оне вл 34 


ыймоНо 1946 ВРб 
Мадте: То батенао 


Моатогрвозь Два 
Рощов 148 
Аопайзапсо Абмопге бате 148 
Те ЗреЙ Воск 149 
Те Тргое Мизконосга Аауопного Сато 148 
Твое Моц4 оГото Авуепиго боте & Везоигсе Воск — 148 
Тмю Томита: 149 
Маг ово Мона Аамоптиго бате т 

Матваттег. 28, 154 
М/ататтог 40К Сб. х 

Муатваттег ЕВ СС. 149 
Мегомомез 149 
Нашествие _ Ни: 149 


Сила четырех. 
122 | 


Тестирование всей линейки новейших чипсетов от па 
Сгеануе ЗоипЧ В/азтег 4.1 Орана! 125 
| 
Разгон №1. Вводная статья 128 | 


изе! Роске! РС Сатега. “За стеклом”... 


Разумный компьютер за разумные деньги 


я ЛИНИЯ 32- 


_ Выбираем А!Ноп, сравниваем память, насилуем МИпом: ХР (3 раза), 
разбираемся с беГогсе3, охлаждаем видеокарты, 
ведем переговоры через Интернет, переходим на МТЕ$ 


Новости Интернета 
С пикой в онлайн. Игра в “Казаков” через Интернет 
Третье измерение Сети. С чем едят УВМЕ 
Интересное в Сети 
Игровые ссылки 


'Софтом по харду! Мягкое восстановление жесткого диска 


Стандартные коды 
Шестнадцатиричные коды 

Игровые ресурсы 

Антиквариат 

Еаз!ег Ед9д$ для Неачу Мейс! Е.А.К.К. 2 


За истекший месяц. Новости внекомпьютерных игр 
Тогтеп!. Нашествие тьмы 
Второй взгляд на Одиссею. 

Попытка пост-обзора в преддверии Тормента 
Молот Войны. Парад-алле 


ЗГОВОЙ ШТУРМ 


Тест №19. Наемники как стиль игры 
Скринтурс №03. Март 

Ответы / Участие в конкурсах 
“Гол на миллион” 


ОМОР 
Новое — это хорошо заныканное старое! 
| поч АНИ Е ИЕ 


Тот С!апсу’$ СНоз! Весоп 
Вск & МИВИе: Сгес!иге 14е 172 
Р1апезсаре: Тогтеп! 173 | 


Эвгек 


Обложка: | 


Игромания представляет: ] 
“Лучшее для Соитег-5т ке!” 2-я обложка 


К-буметз 3-я обложка 
пе! 4-я обложка 
В номере: 

1с 3, 15, 23, 29, З1, 41, 47, 55, 67, 161 
Акелла 21, 159 
Бука 4 
Лабиринт 2 
Медиа-сервис 9, 17, 25, 73 
Медиатека 27 
Русский экспресс 127 
Руссобит-М 11, 13, 53, 105, 147 
Саргона 157 
Точка.ру 175 
РатаРогсе. 141 
МИЛА 1СВОМАМА. ВО т 


Иван Гусев ака Метеао 
дизеу@опедоги 


$1т5 
на заслуженном 
отдыхе 


Компания Мах 
продолжает ковать 
железо, не отходя < 


от кассы. Казалось 
бы, только недавно 
новый аддон Те = (Е 


Но! Оее взобрался на вер- 
шину омериканского чарта, 
изредка уступая первое мес- 
то только Нагу РоНег ап4 Тре 
Зогсегег’5 юпе, а Махв уже 
готовит очередной, четвер- 
тый по счету “довесок” — 
Уасойоп. Хвотит сидеть дома, 
уткнувшись в телек, настало 
время для октивного отдыха 
Благо созданы все условия: 
есть пляж, горы и лесной кем- 
пинг. Хочешь — рыбку лови, 
хочешь — ищи зарытые в до- 
потопные времена сокрови- 
ща, хочешь — играй в пляж- 
ный волейбол с другими заго- 
релыми и вечно счастливыми симсоми, а хо- 
чешь — котайся на горных лыжах или сноубор- 
де. Для придания игре большой нелелости в 
ней доже запланировано появление снежного 
человека. На прилавки магазинов вся эта бло- 
годать ляжет уже весной 2002 года. 


От папарацци 

нельзя спрятацца 

Похоже, вскоре каждая область жизни че- 
ловека обзаведется своим симулятором. Если 
ты чем-то занимаешься и это приносит доход, 
тема уже интересна разработчикам компью- 
терных игр. К примеру, венгерская компания 
Роз 146$ анонсировала “симулятор попо- 
рацци" Зпарзной-Рарагаги. Профессия захво- 
тывающая, а потому способная вызвать инте- 


Но Вед Расйоп возлаголись большие на- 
‘дежды, и тем не менее, большим событием 
он не стал, Не помогла даже розреклами- 
рованноя деструктивноя вседозволенность 
— СеоМод. Большинство геймеров Вед 
Еасбоп охорактеризоволи всего лишь как 
“еще один хороший шутер", Впрочем, этого 
(кстоти, не нодо зобывоть и о проданном 


рес у обывателей, которые, в свою очередь, 
поспешат в магазины за игровой новинкой. 
Что должен уметь настоящий попорацци? Пер- 
вым делом, нодо уметь вынюхивоть, где обито- 
ют звезды, причем желотельно топлесс. Затем 
нодо хорошенько спрятаться и из укромного 
местечка сделать несколько снимков. Третья 
стодия: отправляешься во все ведущие издания 
и предлагаешь им купить “клубничку“. Если 
продашь, наступает сомое приятное время — 
время подсчитывать барыш 
Все эти прелести имеются в 
Зпарзной-Рарогога!. Пере- 
движения по “звездному” го- 
роду осуществляется от 
третьего лица, а съемка — 
от первого. Ждать много- 
обещающего симуляторо 
осталось еще долго — ре- 
лиз назначен на первый 
квортол 2003 года. Но этом 
приключения попарацци не 
заканчиваются — уже онон- 
сированы еще два проекта 
РЬНоз 1065; Мотепв о! 
ЗеаШе и Мапого! МибНу. 


миплионе копий) хватило ТН@ для того, что- 
бы дать заказ компании УоШюп на разра- 
ботку сиквела. Как и в случае с оригиналь- 
ным Вед РосНоп, игра сначала выйдет на 
Зопу Роубиооп 2 (конец 2002 года}, алишь 
потом будет портирована на РС (очевид- 
ная дото релиза — первый квартол 2003 
годо). Революция продолжается, ток что 
простой шахтер Паркер продолжит бо- 
роться за мир и свободу на Марсе. 


о новых похождениях огента 007. Новость, на 
первый взгляд, хорошая. Но есть одно “но” (так 
получилось, что в донном предложении их це- 
лых дес}. “Но” — это движок На!-Ше (читайте — 
Оуске 2). Господо, имейте же, ноконец, со- 
весть, сколько можно! Пожалейте старичка, да 
и бедных геймеров заодно. 


Возвращение 
мистера Джонса 
Недавно Стивен Спилберг и Харрисон 
Форд вновь заговорили об Индиане Джонсе. 
Они по-прежнему хотят снять четвертую часть 
“Индианы Джонса”, несмотря на то, что Форд 
уже давно но пенсии, а у Спилберга на руках 
нет доже приемлемого сценария. Заслы- 
шов такие речи, зошевелились розро- 
ботчики “игр по мотивам”. Компании 
Шса$ Апз и Те СоПесНуе анонсировали 
новый, пока безымянный проект, посвя- 
щенный приключениям бесстрашно- 
го Индианы. Жанр, розумеется, 
Асноп/Адуепиуте, исполнение в 
духе Тот Вабег. На Тве 
СоЙеснуе, сделавших себе имя 
на Вийу те Уатрие Эуег, возло- 
гоют большие нодежды, акценти- 
руя внимание на графических кро- 
сотах ВоНу, которые заказчики из 
Шсаз Аз ожидают увидеть ив 
игре о мистере Джонсе. Зно- 
‘менитый археолог вернет- 


Джеймс Бонд 
навсегда 

Покуда выходят фильмы о 
Джеймсе Бонде, будут выхо- 
дить и игры о нем. Причем кому 
ни попадя подобные разработ- 
ки не доверят. А кому, спроши- 
вается, доверят? Нопример, 
Сеатох Зой\наге, зорекомен- 
дововшей себя На!-Ше: Вше 
ЗВ и в настоящее время озо- 
даченной разработкой 
Соипег-$и ке: СопфИюп Тего. По 
пока неподтвержденным сведениям, 
Сестфох ваяет не только Сопдноп 
Тего, но и приключенческий экшен 


„Пока’долйтики спорят о том, как остановить 


Смертельная опасность угрожает миру. Терроризм-назван "чумой ХХЕвез 
ли 


бе предоставляется реальный шанс возглавить элитное лу деление "Призраки" и уберечь мир от гиб 


волну террора, 


Будь готов уничтожать базы бунтовшиков и взрывать мосты. Будь готов к марш-броскам в полной амуниции по самым 
опасным местам. Такая задача способна свалить с ног обычного солдата. Для Призраков же это - просто еще одна работа и 


СЕ 


еще один день в их жизни. 


ИЗДАТЕЛЬСТВО 


Репщип 266 МН ММХ без аппаратного уск 


ускорением, 32 Мбайт ОЗУ, М5 Мпдоче 
совместимая 20 видеокарта 16 бит, 500 М Е 

змеи сева борта, Ото осмоса вирт мес!а 

Мотовой Биеси0и09 6.0 совместимая звуковая карта, щеку 001 Нед Зло Енцегаием, с Вед Зита вод Вед Зонт Еенайтьл ат 


<. Ве лол Емелайизет ие. ва ЦЫ 


‘соединение, скорость 28,8 КВРЗ ивыш 
побеетата о! Вед Это База, 


эоралу. Тоги Овосу$ Бъом Весол\ь ализфетаик ое ВЫБсоа, 


Зои 
1ос. отбе ковизе то Ч он Емепавизем, АН Ви Неее, 


М ем Меба бепеганоп — Москва, ул. Римского-Корсакова, 3, офис 515 
(095) 903-80-98 (095) 903-30-50 
е-тай: заез@птд.ги 


‚/факс 745-01-14-е табель 


Эксклюзивным распри 


ся уже осенью 2002 года, при- 
чем сделает это с большой пом- 
пой, появившись сразу как на 
РС, так и на консолях 


"Мехи” 
продолжают 
бой 
МегозоН продолжает нажи- 

ваться на боевых роботах 
Меср\Муатиог 4: Уепдеопсе не 
имел оглушительного успеха, но 
был тепло принят фанатами се- 
рии. На них — на фанатов — и 
продолжает делоть стовки 
Мисгозой. Мол, купили игру, ку- 
пяти оддон. А лучше два... Чтобы 
уж наверняка оставить бедных 
геймеров без гроша в кармане. 
Обо ‘довеска” к Месн\/огиог 4 
розработываются Субеоге в 
содружестве с РАЗА Зш4юз и 
выйдут в течение 2002 года. Первый называет- 
ся МесН\/атог 4: |ппег Зрреге Месв Рак, со- 
держит новые карты, новых роботов и новое 
оружие и появится в продаже уже весной. Вто- 
рой — Мес*\/атог 4: Сроп 'Месь РК — следу- 
ет ждоть чуть позже. Он также будет содер- 
жать свеженькие карты, роботов и оружие. Как 
видите, ничего особенного, оп!у юг {ап5. 


Взывая 

к “Призывающему” 

Студия УоМоп трудится нод сиквелом роле- 
вой игры Зитипопег, издавоть которую опять- 
таки будет компания ТНО. Несмотря на всю 
свою неоднозначность, Зиттопег имел боль- 
шой успех на Роу1оНоп 2, хотя РС-версия про- 
шла почти незамеченной. В ТНС) сделали соот- 
ветствующие выводы и объявили Зиттопег 2 со 
всеми его достоинствами (улучшенный движок, 


отличная графика и увлекатель- 
ный сюжет) эксклюзивной разра- 
боткой для Р\юуюйоп. Консоль- 
ный релиз бититопег 2 намечен 
на осень 2002 года Портация на 
персонольные компьютеры не 
предусмотрена, хотя кто его 
знает, кок корта ляжет. Может 
петицию какую написоть, 
сейчас ток все поступаю? 


Стапа Рих 4 — 
нет лучше 
в мире 

Первая игра из серии Сгап 
Рих вышла десять лет назад. За 
прошедшую декоду серия розо- 
шлась по миру суммарным тира- 


ведь 


жом в 2 миллиона копий и 
стола одной из сомых при- 
быльных среди гоночных си- 
муляторов. Три части уже от- 
катаны, пора броться за чет- 
верую — решили в 
юдгатез, и пожолуйте — 
анонсирован СеоЁ_ 
Сгаттопд'$ Сгапд Рих 4, 
достойное продолжение. Ли- 
цензия у МА 2001 \/ой9 
СватрюпзМр куплена за 
баснословные день, зото в 
игру позволено включить все 
команды и все трассы, при- 
нимавшие участие в чемпио- 
ноте 2001 года. Игра розро- 
ботывается одновременно 


Стау МаНег $05 

купили 

Сделайте хит, а лучше два, и вошу студию 
обязательно кто-нибудь купит. Сей постулат 
уже не раз находил себе подтверждение, и вот 
— новый пример. Компания АсНмзюп, уже дав- 


для двух платформ — РС и ХЬох, — 
породует обладотелей персональных компью- 
теров и консольщиков в июне 2002 года. 

— Мы пологаем, что сможем превзойти 
собственные этолоны качества, — заявил гуру 
Джефф Крэмонд. — Сгопа Рих 4 не просто го- 
ночная игра. Она позволит вам понять мир 
“Формулы-1”, не будучи там. 

Новый движок, улучшенная физическая мо- 
дель и море драйва — счастье стучится в наши 
дома. 


и ее выход 


“Готики” много 
ывае: 

“Готика” стола первой немецкой ВРС, полу- 
чившей такие лестные отзывы по всему миру. 
Отличные рецензии и высокий уровень продаж 
привели к тому, к чему и должны были привести 

— к анонсу Со 2. Компания 
Риапва Вуез проболтолась о 
начале работ над сиквелом еще 
в прошлом году, однако долгое 
время о 
ничего не было известно. Те- 


проекте практически 


перь ситуация изменилась 

Во второй части игры мы по- 
падаем во внешний мир, где лю- 
ди соркоми ведут борьбу за вы- 
живание. Изменения практически 
не коснулись геймплея и управле 
ния. Мир огромен, мир опасен, 
мир интересен. Разработчики из 
готовили новый движок и бьются 
< А, пытаясь научить бестолочь 
Среди монстров 
и гоблины, но и 


новым фокусом. 
не только орки 
демоны и доже драконы. Релиз 
Со! 2 намечен но 2003 год, 
сначала в 
затем — в общеевропейском. 


5оттопег 2 немецком варианте, 


А бошк2 


но плотно сотрудничавшоя с Сгау Манег 
Эююз, объявила о приобретении конторы, 
розработавшей одну из главных игр прошлого 
года — Веогп1о СазНе УоНепз!е!т. Реше- 
ние более чем логичное — 
2001 года римейк ММоЗО одновре 


в конце 


РАЛЛИАГУЕ. 


Ам 


Зига$яе Ега 


В далёкие времена Юрского периода люди были вынуждены бороться за 
жизнь со страшными полчищами драконов, динозавров и демонов. 


Управляйте своими отрядами, собирайте ресурсы, охотьтесь, чтобы 
прокормить своё войско. Соберите всю свою волю в кулак, задействуйте все 
возможные ресурсы, чтобы ваше племя победило в этой страшной 
доисторической битве. 


прОЕит РАЯ 


г. Апатиты: 
уп, Ферсмана д.15. 

1. Барнаул, 
‘Социалистический пр. д.19. 


"Ростовская обл 
ул. Строителей д.21 
‘пр. Курчатова д.17 

г. Воронеж 

уз: Плеханова д.48 

ут Карла Маркса ут 


т Байкальская д.69 
уп. Литвинова дл. 

ут Урицкого д.1. д18 

‘уп, Волжская д14А 

г. Краснодар 

п. Атарбекова д47с 

г. Курск 

ут. Пенинад2, 
‘гостиница «Центральная» 
5 этаж 


ользовотельский режим И поддерживает до восьми 
игроков, объединённых в Сеть или играющих через Интернет. 

4 А для тех, кто любит создавать нечто уникальное, 

к игре прилагается простой в обращении редоктор карт. 


92002 «Руссобит-М. 02002 


«МИгагаЗоН». ©2002 „Агхе! Те». 


‘закупок обращайтесь в коммерческий отдел «Руссобит-М»:тел.: (095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51; 


1. Магадан, 
п. Парковаяд.13 205) 
|. Махачкала. 

ут. Дахадаева д.41 

;. Москва 


ес в Интерне 


г. Новосибирск 
ут. Ленина д узиверсвм 


роберт офзи 
г. Норильск. 


ут Талаиеная доны. Со 
СЕ Е ыы 

у. Бобана Хальииогол20 

у Борона у оливок 46 
сева уп. Астраханская д.140 
НЫ т тама Разина 80 


пили ги5З0Б-т.ги; телефон технической поддержк, 
| технической поддержки: зиррог @ гиззоБИ-г.ги; заказ дисков через Интернет: зНор@ гиззоБи-т.ги 


Ставрополь 
ут. Коминтерна д42 
"магазин «Инфа 

у Комсомольская 58 


г. Сургут 
уп, Энгельса д блок Бы 


Сызрань 
ул. Советская д.22; 1.51 


212-27 


г. Тольятти 
ут, Революционная 52 Ам 
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ИГРОМАНИЯ 


менно лидировал в списках продож дюжины 
стран, включая Германию. Ас!Мзоп приобре- 
ла еще 60 процентов акций Сгау МаНег 
Эндгоз, и в соответствии с заключенным согла- 
шением студия стола филиолом крупнейшей 
компании-издателя. Президент Сгоу Монег 
Дрю Маркхэм сохранил свой пост и, судя по 
всему, не может нарадоваться удачной сделке. 
Большинство ключевых сотрудников студии 
также заключили контрокты с АсИмвюп. Все до- 
вольны и полны оптимизма. Ждем Вет № 
'СазНе \МоНепчейт 23 


Судьба. | 
еуегмит!ег М9 
решена 


Вконец разругавшиеся компании Вю\Уаге и 
Ииуегр/ау все-таки сумели решить издательскую 
судьбу сверхожидаемого ролевого проекта 
'Меуегитиег Маню. Напомним, что над игрой 
нависла опасность после того, как по инициа- 
тиве Вю\аге контракт с !егр/ау был росторг- 
нут. Что тут поделаешь, не сошлись характера- 
ми. Впрочем, проблема уже уложена. По обо- 
юдному согласию, Меуегмгиег МН издаст 
компания |пюдгатез, имеющая лицензию на 
Рупдвопз & Огадопз со времени вливания в от- 
чий дом НазЬго Имегаснуе. 

Глава Вуо\/аге Рэй Мазука по такому пово- 
ду не удержался от сантиментов: 

— Мы очень рады, что смогли достигнуть 
приемлемого соглашения с т1егр/оу. Во\/оге 
близится к завершению робот нод 
Меуегит!ег МОЫз и вскоре предостовит 
Итодгатез готовый продукт для издания по 
всему миру. 


Мона! КотБа* 

на всех 

не хватит 

Мало, ужасно мало хороших фойтингов вы- 
ходит на персонолке. Да что там хороших фой- 
тингов, и плохих-то не сыщешь (хотя, казолось 
бы, чего их искоть?). Именно поэтому тупой бо- 
лью в сердцах поклонников рукопашного и ного- 
‘махательного боя отозвалось известие о разра- 
ботке нового проекта из серии Мопа! Кота. 
Ммау Сатез сообщило о Оеафу Айапсе, 
очередной реинкарнации старой доброй 
“Смертельной битвы", разрабатываемой на аб- 
солютно новом движке и обладающей сногсши- 
ботельными “фичами”. Увы, чаша сия пройдет 
мимо обладателей РС, а достанется без остатка 
владельцам пех!-депегоНоп-консолей: ХБох, 
СатеСиБе, Сате Воу АЧмапсе и иже с ними. 
Впору плакать. 


Виртуальность 

и материальность. 

Мадг: ТВе батегта 

Друзья, нас снова бессовестно кинули. Толь- 
ко недовно мы с радостью писоли об ольтруис- 
тах из компонии \УИеаг 48 ое Сосо, готовых 
подарить миру Мадк: Те Сафейпа Оп!пе со- 
вершенно бесплотно, и удивлялись, где подвох- 
то, как неожиданно этот самый подвох и нашел- 
‘ся. Нет, плоты за клиентскую версию и оккоунт 
не будет вообще, нас хотят заставить плотить за 
виртуальные карты. Представьте себе, турнир- 
ная колода из 60 карт обойдется почти в 10 дол- 
лоров, а кождый бустер по 15 карт не купить де- 
шевле 3.99 долларов. Пришлось руководству 
М/таг45 оЁ Ме Соа>! давать 
разъяснения. Мол, виртуальные 
корты можно будет с легкостью 
обменять на ностоящие, ток что 
все по-честному, без обмана. 
“Ну-ну, — покочали головами 
скептики, — свежо предание, да 
верится с трудом”. Остолось 
только ждать релиза, который 
‘ожидается в ближайшие месяцы. 


Похороны 
Мае$Нс 

Люди всегда ностороженно 
относятся к новым идеям, зочас- 
тую не торопясь их принимоть 
Стола известна дота похорон 
интероктивного онлайнового 


триллера Моезйс. Компания Нестопе Ап ре- 
шила перестоть тянуть время, оставить нодеж- 
ды, что к их инновационному 


проекту все-токи придет ус- 
пех, и одним махом разру- 

бить гордиев узел, Маез!с, 

обошедшийся ЕА по меньшей 
мере в 5 миллионов дол- 
лоров, прекратит свое 
‘существовоние 30 апре- 
ля 2002 года. Уведоми- 
тельные письма уже ро- 

зосланы всем игроком 

Маезйс.. хотя где го- 

рантия, что они в оче- 

редном приступе поро- 

нойи серьезно отнесут- 

ся к новости? Вдруг не 
поверят? 


Не ите Оеу5 
Ех скоро 
Иногда ожидание смерти 
подобно. Временами так и хо- 
чется воскликнуть в лицо разро- 
ботчикам: ну чего вы так тянете 
резинуё Хоть по ночом рабо- 
тайте, только дойте же нам 
скорее в руки долгожданную 
игру. С момента анонса 
Рецз Ех 2 прошло уже боль- 


Товарищи геймеры, свершилось! Леген- 
дорная компания Виппизд МИ Завзоге, от- 
ветственноя за высевоние в наши души зе- 
рен кровавых маньяков и за сбор боготой 
жотвы кровово-мясных плевел РомаГо, 
анонсировола сиквел. Работы нод Рома! 2 
идут полным ходом, Для создания игрового 
миро был выброн и стремительно лицензи- 
рован движок — приготовьтесь — Чпгеа! 


М!аЧаге! Кровавая бойня переносится в 
полное ЗО. Никакой изометрии, никакого 
третьего лицо. Вид из глаз истребителя не- 
винных педестрионов и чистый одренолин в 
виртуольной крови (в реальной, впрочем, 
тоже} 

К сожолению, разработчики не торо- 
пятся поделиться с игровой общественнос- 
тью информацией о проекте. Дота выхода 


также тщательно скрывается. Но и скозан- 
ного вполне достаточно, чтобы зажечь в 
глазах настоящих геймеров дьявольский 
‘огонек. Заставить надеяться, что ребята из 
Риппизд УМН Зазоге не будут поставлены к 
стенке политкорректностью и не окажутся 
умерщелены пулями нравственности. Мы 
свято верим, что Роза! 2 подорит нам мо- 
ря, океаны крови... “девиз, зауе ту аз" 


ше годо, а ждоть выхода нового шедевра еще 
ого-го сколько. По словам РЕ-менеджера Е4оз 
Иччегасйуе, еиз Ех 2 увидит белый свет никак не 
раньше весны 2003 года, и это в лучшем случае 
Мол, парни из ЮМ ют решили улучшить 
все, что только поддается улучшению, а 

потому работы прибавляется чуть ли 

не с кождым днем. 


ПРОШЛО ДЕСЯТЬ ЛЕТ ПОСЛЕ ПЕРВОЙ ИКОЙ ВОЙНЫ. 
ГЛУБОКО В НЕДРАХ СВЯЩЕННЫХ ЗЕМЕЛЬ ПОЯВИЛСЯ 
ИЗБРАННЫЙ, ПРИЗВАННЫЙ ПРИНЕСТИ СПАСЕНИЕ 
ОДНИМ И ГИБЕЛЬ, И ПОЛНОЕ УНИЧТОЖЕНИЕ ДРУГИМ. 


СОБРАВ ВСЮ ВЕРУ В КУЛАК, КАЖДАЯ РАСА ВНОВЬ ДОЛЖНА 
ВЗЯТЬ В РУКИ ВСЕ СОКРУШИТЕЛЬНОЕ ОРУЖИЕ, 

ЧТОБЫ СПАСТИ И ЗАЩИТИТЬ СВОЙ НАРОД 

И ПРИНЕСТИ НЕВЕРНЫХ В ЖЕРТВУ СВОЕМУ БОГУ. 


ОСНОВНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ ИГРЫ: 


* ПОПЯСАКИЩИЕ ПЕРСОНАЖИ И СНОГСШИБАТЕЛЬНЫЙ ОКРУЖАЮЩИЙ МИР, 
КОТОРЫЙ ПОГРУЗИТ ВАС В НАСТОЯЩИЕ ЭПИЧЕСКИЕ СРАЖЕНИЯ; 


*ЫЗГРАНИЧНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ В`АПГРЕЙДЕ" ОТРЯДОВ М ЛИДЕРОВ, 


= ВОАЕЕЗ0О УНИКАЛЬНЫХ АНИМИЮОВАННЫХ ОТРИДОВ И ОЛЕЕО 
КРАСИВЕЙШИХ ЗАКЛИНАНИЙ: 


- * КАЖДАЯ РАСА. ‘СВОЕЙ СОБСТВЕННОЙ Уникальной. КАМПАНИЕЙ, 
кКоФОРЫЕ РАЕСК ИСТОРИЮ ПРОИСХОДЯЩЕГО © РАЗНЫХ ГОЧЕК ЗРЕНИЯ: 
ПоллИИжкАдЬ Хх ‘одиовимино ипиющих игтокок ло сети и 
иНТЕРНЫУ 


® РЕДАКТОР. `КлМИАниЯ т позволит влм а ИввиитАкУю КАМПАНИЮ, 
КОТОРУЮ ВЫ ХОТЕЛИ ВСЕГДА ИРОЙТИ; 


«ТАКЖЕ СУЩЕСТВУЕТ НОЗМОЖИОСТТЕРЕНОСА УЖЕ ИМЕЮЩИХСЯ РАЗВИТЫХ 
ЛИДЕРОВ В МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЙ РЕЖИМ` НУ 
д ИГРОКОМ КВЕСТЫ я 
^ * МЬОЛЮТНО НОВАЯ СИСТЕМЛ. ий  РАЗНООБРАЗИТ ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС 
НАСТОЛЬКО. ЧТГО ВЫ ЗАХОТИТЕ ПРОЙТГИИТРУ ОТ. НАЧЛАЛИ ДО. конил. 
ПРИЧЕМ НЕ ОДИН РАЗ 


= сильвый искусственный интелнеглозволяЕг ‘срлАтЬтелмолнй г. ; 
ЗОЛЕЕ ДИНАМИЧНЫМ. \ 
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р оке поддержки: нови, ги; заказ дисков через Интернет: зпор@гиззоБ\-т.ги: 
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`ПРОЕКТ- МУЛЬТИМЕДИА 


г. Апатиты, СЕкатеринбург +. Магадан = Новосибирск = С-Петербург :. Ставрополь г. Тольятти 

ул, Ферсмана д.15 уп, Вайнерадл5, уп. Парковаяд 13 к205 ул. Пенина ДЛО универсам — Загородный пр. д10 ул. Коминтерна 442 ул. Революционная 52 «А» 

г. Барнаул г.Иркутск, г. Махачкала Мег Новский пр.д.52/54 магазин «Инфа, торг, место 304 

Социалистический пр.д109 уп. Некрасова дл ул. Дахадаева дла ут Фабричная д 4, оФЗ11— Пион плот ут. Комсомольская д58 гу 

г Владимир ул. Байкальская д.69 г. Москва Василевский остров, 1. Сургут пр. Октября 55 

упКаманина д30л8 уп. Литвинова 1 Сеть магазинов +С0ЮЗ- Е ут. Энгельса 1 блок 5» г. Челябинек 

г. Волгодонск. ут. Урицкого 1. дл8: ТВЦ Горбушка ул Барклая, ео клуб »Дигор. ул. Цвилинга лба 

Ростовская обл, уп Волжская д 1ЗА. дл корп.17, 1 эт. пав.1015 ааа ул. Майская дла 1. Южно-Сахалинск 
г. Краснодар, Багратионовский пр. ны уз Мирадзт' ут Емельянова д АА. 
ут, Атарбекова дате. ТД. «Горбушка» место 82-072 г.Самара Аа поогазин «Дрим г. Якутск 

г. Воронеж г. Курск ул. Аврора аа в г. Сызрань уп. Яроспавского д.20. 

ул. Плеханова д.48 уп. Ленинад2. маг. -АВО- ул, Советская д22. 451 

уп. Карла Маркса д.67 гостиница «Центральная» уп. Мориса Тор 


Неполиткорректный 

пинбол 

Трудно сказать, в чем кроется секрет успеха 
всевозможных пинболов, но то, что подобные 
штуки способны нодолго вырвать из реольности 
целый офис, — это точно. За последние годы бы- 
ло напридумано много пинболов, хороших и 
разных, но всех их ждет печальная участь — в 
утиль. Расступитесь, вот идут бравые порни из 
Уепот Звуоз, создавшие “Пинбол по-русски” 
В России, как всегда, все замешано на полити- 
ке. Шарик, уподобившись древнерусскому бо- 
готырю Колобку, вечно куда-то поподоет: то в 
Думу, то в Белый дом, а то и — прости, Господи 
— в Кремль, Кождое попадание вызывает изме- 
нения в политической жизни страны: то нефть 


подорожает, то револю- 
ция грянет. Ну и, конечно 
же, кождые четыре года 
готовьтесь к выбором. 
Политический “Пинбол 
по-русски” уже нынеш- 
ней весной издаст ком- 


пония “Бука”. 


Наш 
ответ РаНоц! 
То, что Райош на Руси 
любим — ни для кого не 
секрет. Одних только 
русскоязычных фанат- 
ских сайтов в Интернете 
десятки, о уж сколько ко- 
пий игры было продано в 
России — никаким 
Оо не снилось. В 
свое время командо ЕРСТодоу и студия Ока! 
'Сескоз затеяли проект, по существу являющий- 
<я “ольтернотивным Рош". Сделоли несколько 
мини-игр по мотивом шедевра от \мегр|у, а за- 
тем взялись зо полномасштабную игру — 
УМомеопа Мой, он же “Волк пустынных земел 
Шли месяцы, проект рос и мужол, пока, ноко- 
нец, не стол крепко но ноги. От идеи делать 
“Фоллаут”, пусть доже и очень альтернативный, 
пришлось откозаться — все ровно но лицензию 
от меграу де- 
нег не хвотит, 
поэтому “Волк 
пустынных зе- 
мель” превро- 
тился во вполне 


Даты выхода отечественных локализаций 


Название 


Аква (АдиаМох) 
Капитализм 2 
(Сарйайзт 2) 
От заката 
до рассвета 
(гот ФузК ТИ бомиг) 
Готика (Со) 
Сгапа ТнеГАшо 3 
Герои меча и магии У 
(Негоез о М&ММ) 
Периферия 
вм. — Воме Рюпек) _ 
СВИН. (6 М 1МЕ) 
тие (брей5 о Со!) _ 
г К!п9$ НХ 

АВХ Ронайз (АВХ Раю! $) _ 

\иееп (На!о\еег) 
Реай Нафог 
(Реой Нафог: Гего Ног) _ 
Меч и магия [Х 
(Мо! & Маас Х) 
Гномы (Ве 099ез) ы 
Рувсре$ 2: Рагк Ргорпесу 


Буко/З0О 


Издатель/Разработчик 


1С/Мма/Маззме Оеуеюортег! 
Новый Диск/ЕпПаР! ЗоН\/оге 


1С/Мма/Сате$аиа4 


зпомБа!.ги/1С/Риапва Ву!ез 
Бука/ Таке 2-ОМА-Коскзюг 


ТС/Ммо/ТИМодЕ 


ТС/ЛМма/ТИМодЕ 

Бука/ \опаий ЗоН\аге. 
Новый Диск/Васк Сас! 
—ТС/Мма/И5мопК/АКопе ЗФ юз_ весна 2002 тода 
1С/Ммо/\ММападоо 
1С/Мма/\У\ападоо 


Бука/ЗОО/М\У/С. 


— зпомбойги/1С/ЗЕК 


’уссобит-М/Агхе! ТиБе 


Е] 


январь-март 
январь-март 


январь-март 
январь-март 
январь-март 
март-апрель 
_январь-март 
_ январь-март_ 


_ апрель 
_ март 


_ весна 2002 года 
весна 2002 года 


а прель-май 


январь-март 


‘сомостоятельную игру. После глобальной ката- 
строфы прошло 32 года, здровствуй, милый по- 
‘стапоколиптический мир. Дойдя до стодии игра- 
бельной демо-версии, ребята из Оюйа! Сескоз 
отпровились на поиски возможного издателя и, 
по их словам, нашли его в лице компании *1С”. 
Увы, руководитель направления игровых про- 
громм фирмы “1С* Юрий Мирошников не под- 
твердил данную информацию. Официальные 
переговоры между “1С” и Окна! Сескоз пока 
не велись. Тем не менее, разработка “Волка пу- 
стынных земель" продолжается. 


Даты выхода игр 


Редакция предупреждает, что не несет 
ответственности за несонкционированное 
перенесение сроков выхода игр издателями 
и розроботчикоми. 


Февраль 


Знодом Рогсе 

Ред! Етгорю 

Оезиоуег Соттоп9 

Стоп 2 Е 

Зепооз ат: ТВе Зесопд Епсоитег 
Тгорко: Рогодве олд 

Нопдгед $+и0г4$ 

МАЗСАЕ Ваапа Зеозоп 20 

ЕУЕ. Те Зесопд Сепезв _ 


Сотмогез Сузсоре 
ВОТ Соттопег 


оНо: Тре Сйу оз! Неоуеп___ 
Бад Е 
Соттопа & Сопашег Вепедоде 


Меуегийгиег ММЗ 
Уовойа Сьгопез, 

Се Ног9: Мокооти Рога __ 
Воск Мооп Свгопез: УИ © 
ок Р|апе! 

\Магтог Каз 

оо! Орегойопе 
Неедот Рогсе 

Мечи Мона Огдег 
Роге 

Тре Зипз: Мосоноп 
\огтз В1оз! 

Негоез оЕ Ман! & Моде М 
Ман! & Моде Х 

Аде ог \МУопдегя 1: Те УМгога! Твгопе 
`ОЗА Касег 


Рофегдае: Сиог!оп$ оГАздог4 
Наю 

Нигпоп 2: ЗНеп! Аз3а$51 

Элюг еек Видае Соттопдег 
прег 

Рупаеоп Зеае 

3е91 Ошисаз! 

Те Вдег Зсгой ИЕ Моггомипа! 
Со! о Сниви: бак Согпегз ое Еай_05 
АВХ Ро!ойз 

'Сгопд ТмеЁ Азло 11 


март-апрель 


1503 А.О. — Тре Мем У/ой9 


и ни 
СТНОЙ МЕРИДИАН 


Даешь 
сиквел “Аллодов” 
и “Проклятых земель”! 
Когда продолжение любимой игры не выхо- 
дит уж чересчур долго, фанаты, ждущие сикве- 
ла, начинают выражать беспокойство, а затем 
просто открыто требовоть начать роботу нод 
игрой. Именно ток поступили поклонники отече- 
ственных ролевых игр “Аллоды1/2” и “Прокля- 
тые земли” от студии “Нивал”. 
“Все, кто хочет получить от “Нивала” игру, 
" \' продолжающую “Аллоды” и “Проклятые земли“, 
впишите, пожалуйста, свое имя, фамилию, е- 
той одрес и ник (по желанию] в строкох снизу. 
Вместе мы сможем возродить великую игру” 
Петиция с таким текстом появилась недавно в 
Сети по адресу ВИр://огези(ал.богтога.ги/ 
/ соньпуото/о.рапд=1. Кок видите, но- 
чоть по старинке решили с петиции, но где го- 
//— ронтия, что не дойдут до баррикод?! 
*Нивол” не стал долго отмолчивоться. Ответ 
‘был предельно корректным, но не особо обна- 
|) | деживоющим. Мом, сами любим “Аллоды” и 
“Проклятые земли” и доже не прочь сделоть он- 
лайновую КРС на базе этих хитов, однако тех- 
нологии в России пока отстают от западных. По- 


этому ничего не остается, кок подождать еще 
несколько лет. 

Поживем увидим, чем дело кончится. В свое 
время Конан Дойль убил Шерлока Холмс, но 


А. НотеР!оте! 


поклонники великого сыщика устроили едва ли 
не демонстрацию и буквально заставили писоте- 
ля сесть за новый рассказ о великом детективе. 


Руссобит-М” 
нам подарочков 
принес 
Хорошее дело — выставки компьютерных 
игр. Издотели и разработчики — люди скрыт- 


“Медиатека” грядет 

С 20 по 23 марта в Москве в Новом Моне- 
же пройдет Первая московская специолизиро- 
ванная выставка мультимедийных технологий 
— “Медиатека”. В рамках мероприятия будут 
представлены следующие нопровления: муль- 
тимедио-системы, видео-, судио- и фототехни- 
ко, приклодное прогроммное обеспечение и 


ные и суеверные, много о своих дрогоцен- 
ных проектах разговоривоть не любят. 
Однако когда попадают на выставку, их 
словно подменяют. Вот и компания “Рус- 
собит-М" отправилось в Канны на Ма 
2002 не с пустыми руками, а с богатым 
списком, куда вошли такие игры: ЗО 
Асноп Кгеед и ролевая игра “Златогорье 
2" (студия “Буруг”), аркодные гонки 
Ноуегасе, два ЗО-экшена ОЫМоп 10% и 
Агебючег, 5 Атенсоп Сопауез! (укро- 
инцы С$5С Сате \/оН4}, космический си- 
мулятор НотеРопе! и З2 Асйоп Меуго 
(студия Веуон Сатез), а также ролевая 
стратегия ето! Огеотз: Тве Сиде ОЕ 
Рае (студия Вос. Менее всего известно о 
Рге'опег и Меуго. Первый проект — аркод- 
ный футуристический ЗО АсНоп, создовоемый 
С5С Соте Мой на абсолютно новом движ- 
ке. Второй — непрямое продолжение еще не 
вышедшего космосимулятора НотеР!опе!, 
обещоющее в графическом плоне заткнуть за 
пояс доже Кгеед. Обе игры находятся еще на 
очень ранней стодии разработки, поэтому 
скриншотов и демок придется ждоть еще до- 
вольно долго. 


“Бука” не скупится 

на анонсы 

Компания “Бука” в последнее время нахо- 
дится в удоре и новые игры ононсирует чуть ли 
не кождую вторую неделю. Недавно 
Зопод узнол о существовании 
МАЕЗН/, оркодного футуристическо- 
го ЕР$ с элементами токтики от сту- 
дии НВМ. Место действия — Марс, 
суть — борьба небольшого спасо- 
тельного отряд с полчищами обезу- 
мевших киборгов. Второй проект 
“Буки”, явно ориентировонный на 
зоподный рынок, —приключенческий 
зигумо! Ротог под названием 
МиатювНо Момфеге, розроботывое- 
мый старым знакомым — студией 
“Сатурн плюс". В русском ворианте 
он носит имя “Черный одзис" 

Обе игры выйдут в России, при- 
чем уже в этом году, однако их релиз 
зо гроницей токже запланирован. 


“Сфера”: 

наш ответ ЕуегОце$1 

Мода на многопользовательские онлайно- 
вые ВРС наконец-то докотилась и до России. 
Впрочем, скорее это не модо, о веление вре- 
мени. До, пока моло кто может себе позволить 
игроть в ММОЕРС, да и технологии оставляют 


ости 


мультимедио-продукты (в частности, компью- 
терные игры). Более подробно < программой 
выставки вы можете ознакомиться на нашем 
компакте. 


РаНоц! 3: 
миф или реальность? 


В свое время “Игромания” много писоло 


желоть лучшего. Однако разве можно остано- 
вить прогресс? Компания “Никита” занята роз- 
роботкой “секретной” ВРС, действие которой 
развернется в мире фэнтези. Впервые об игре 
< кодовым нозвонием “Сфера” директор "Ни- 
киты” Никита Скрипкин обмолвился под Новый 
Год, и стех пор никаких официольных сообще- 
ний не поступоло. Однако кое-что известно. 
Игро многим нопоминает ЕуегСиеч!, только с 
прицелом на российского геймера, а издате- 
лем “Сферы” на территории России выступит 
компания “1С”. Подробности на подходе. 


Та еще “Бука”! 

Если вы надеялись поиграть в “Код доступа: 
Рой" уже этой весной, то скрепя сердце сооб- 
щою вам пренеприятнейшее известие: празд- 
ник на вошей улице наступит еще нескоро. Ре- 
лиз Рогафве Стаскед в очередной роз перене- 
сен, о чем и сообщила издательская контора 
“Бука”. Киберпонковская тактико-ролевая иг- 


ро “Код доступо: Рой” выйдет только осенью 
2002 года. Перенос связон не с проблемами, 
возникшими у студии МЕТ |апд, а в целях повы- 
шения эффективности маркетинга. Логика, ко- 
нечно, не бесспорноя, но решоть все ровно не 
ном, так что не будем спорить. Подождем твою 
маму. 


о том, что роботы нод Гойом! 3 ночоты, одноко 
студия Васк Ме заморозила разработку из-за 
возникших финансовых проблем, Ток вот, есть и 
другая информация. Французский журнал РС 
вих настаивает на том, что Роохи 3 уже довно 
не вероятность, а реольность. Работа нод игрой || 
кипит в секретных офисах Воск Ме, и релиз 
“Фоллоуто” зоплонировон уже на этот год. Из 
нововведений обещана полная трехмерность. К 
<ожолению, скудость сведений, найденных 
французами, позволяет усомниться в их досто- | 
верности. А ведь так хочется поверить. 

Авот по словом президента Воск 15 $1у05 
Ферпоса Укхорта, работы нод Ройс 3 
еще не ночинолись, Проект временно 
оставлен, хотя и не забыт. Ш 


у 
| 


КАПИТАЛИЗМА 


м. 


Различные Уроваиий 
ности 


Игра по локальной сети 
Ш (ло 7 человек) и через 


Интернет ь 


Шсистема помощи 


"Капитализм 2" предоставляет вам вбЗМожнос\ь создать в виртуальной реально- 

сти свою собственную экономическую империю. ВЫ окунетесь в мир большого биз- 

неса, конкурентной борьбы и форс-мажорных ситуаций. Вам придется управлять де- 
: борот, нанимать и обучать персонал, 

| гает? Тогда за дело! 

Системные требования: УМ ( О/ХР, процессор РепНит® И 233 МГц, 


64 МБ оперативно, а. 4-скоростное устройство для 
дем для доступа в Интер- 


По всем вопросам © 


обращаться те 


Внибнт ЧонмияЕ 


Гаы Зоя | ИЗДАТЕЛЬСТВО => 7 
ЧыЫ Зо Меса ДИСК 


92001 Ы 0, пс. АН ЕН гезегуей. ОБЕ ой ава ве ОЫ ой Ешечайитеш бо аге гезйчегей игадетагкз оГОЬ ой, ис. Сарнайзти апа {пе ЕлбеН ого 
Лока издание на территории России и СНГ принадлежат компании "Н. 


$ оГЕпБрм Зойаге. 
на распространение на’ 


Сервис-20007 


1. бое (Готика). Автор — 
Оагктазег. Финальный и во всех отно- 
шениях окончательный материал, со- 
держащий подробнейшую информацию 
по всем аспектам игры. 

2. Меда! о! Нопог: АШеЯ АззачН. 
‘Автор — Матвей Кумби. Руководство и 
прохождение. На компакте — сохранен- 
ки всех миссий! 

3. Нату Ронег апа Тве огсегег/ 5 
топе. Автор — *С-Тихой*. Прохождение. 

4. Тот С апсу’$ СВоз! Весоп. Автор 
— Алексей Бутрин ака ВООТ. Прохождение, 
руководство, тактические рекомендации. 

5. О1вс1рре$ И: Рагк Ргоресу. Ав- 
тор — Кирилл Шитарев. Руководство и 
прохождение. 


зжишик-: 


6. Негоез о МО! апЯ Мадг 3.5: 
м Че М/аКе оЁ бо45. Автор — 
Ратачег. Предположительно (моте- 
риал пишется), вашему вниманию пред- 
станет руководство плюс прохождение 
первой из кампаний. А прохождение 
всех компаний вы сможете прочесть на 
‘следующем компакте! 

7. Тгемог Свап'5 СарНаИзт И. Ав- 
тор — Станислав Шульга. Родное руко- 
водство по Сарйайзт И занимает 148 
страниц убористого текста. А в нашем 
‘материале сжато приведена информа- 
ция о том, что к чему и как сделать ток, 
чтобы все это работало. 

8. Возможен Байкепе4 5Куе. Ав- 
тор — Антон Голицин. 


== иски 


«ал Г 


Составитель “Игровой Зоны 
ог@МСЕ (огапае@дготата.ги] 
Предлагаем вам продегустировать 
всевозможные дополнения для самых 
хитовых игр. Нашим вниманием не были 
обойдены ни новинки (Меда! о# Нопог, 
Етрие Еай!Н), ни ветераны (боот, 
Негенс, Нехеп и относительно немоло- 
дая Бупе 2000) игрового фронта. Для 
всенародно любимой Соитег-5шКе мы 
припасли последний выпуск “Оранжо- 
вого” сборника моделей (а со следую- 
щего номера “контрой” снова займется 
великий и ужасный }.В.] плюс суперэкс- 
клюзивная карта. Любители ОюЫо ! 
обязательно должны обратить внима- 
ние на новую версию модификации Те 
ЕМ! 3 — лучший на сегодняшний день 
02-мод. А виртуальных железнодорож- 
ников, поклонников М$ Тгат Зитиаюг, 
очевидно, порадует модель электрово- 
за ЧС-2, знакомого всем, кто ездил хоть 
раз по России на пассажирском поезде. 
Страсть к разрушению способен 
утолить мод № Сео ШтИз для Вед 
РасНоп, а любовь к большому количест- 
ву красной жидкости, разбрызганной по 
|] стенам, — “кровавые” патчи для Меда! 
о! Нопог и ЕТСУУ. Также рекомендуем 
не пропустить новую версию КипдРи- 
мода для Мах Раупе. Не в обиде осто- 
нутся и люди творческие — на этот слу- 
чай припасены редакторы для Етрегог, 
“Проклятых Земель” и набор утилит для 
продвинутого редактирования З!агсгаЙ. 
Теперь о читательских работах. За 
отчетный месяц их пришло такое коли- 
чество, что пришлось несколько рест- 
руктуризировать раздел на компакте, 
дабы облегчить ваше путешествие по 
терниям СО. Запускайте диск и цените! 
Напомню, что “плоды рук своих” 
(голько рук, не ноги не других частей те- 
ла — некачественные поделки мы на 
компакт не выкладываем), будь то кар- 
ты, скины, программы, самодельные иг- 
ры, флэш-ролики, обои... можно и нужно 
отправлять одновременно по двум ад- 
ресам: — огапде@оготатаги и 


р © 


вВАЯ 


орегКОТ@/дготата.ги. Файлы должны 
быть заархивированы при помощи 2р 
или гаг, наличие авторского описания и 
скриншотов приветствуется. Напосле- 
док важное замечание насчет карт для 
Негоез Ш: обязательно запаковывайте 
их в архивы, ибо при пересылке значи- 
тельная часть ВЗт-файлов оказывается 
поврежденными 


#01. Аде о# Етрите$ И: 


Тре Сопачегог$ 
Три увлекательные компании — Ниез 
Юве ю Согу, КоБп Нооф и ТВе шоп 
Него. 


#02. АНеп$ 
у5. Ргедатог 2 

1. Масштабная модификация с гром- 
ким именем Не!з ЕШе 1едюпз. Абсо- 
лютно новый интерфейс, новое оформ- 
ление всех элементов меню, новые ски- 
ны для персоножей, ну и многое дру- 
гое. 
2. АУР 2 НЯЧеп Ехназ — официаль- 
ный апдейт, активизирующий скрытые 
возможности игры. Такие как “проап- 
грейженный” прибор ночного видения у 
пехотинца, новые значки для оружия и 
амуниции, новый дизайн экрана загруз- 
ки, плюс новая озвучка для женского 
персонажа-пехотица. 

3. Три мультиплеерные карты — ОМ 
|ппег Вазе, ОМ Тире Сойзюп и ОМ Ааа 
Кейих. 


#03. Васк апа У Вне 

До выхода аддона Сгеаге |$|ап4 ос- 
талось совсем немного, народ затаился 
в ожидании и ничего нового не делает. 
Кое-что нам, к счастью, удалось раско- 
пать. Это кое-что — карты Ниаса НИ и 
ЮИгоу’з Тгайипо Сгоипа. 


#04. Соитег-5нКе 

1оготата \Меороп&$ К Раск, 

ОВАМСЕ Ед оп #04 

1. Кок всегда, начнем с ножа. Сего- 
дня это цивильный такой, чистенький и 


=®РУ КОВОДСТВА И ПРОХОЖДЕНИЯ 


Руководства и прохождения публику- 
ются: 1. На компакте в одноименном 
‘разделе. 2. На компакте в виде КТЕ-фай- 
лов в СО:\Огай\Сиаез (там таблицы 
удобнее смотреть) 3. На сойте журнала 
по адресу М\УУМАСКОМАМА. ВЦ. 

Материалы являются собственнос- 
тью журнала и не могут быть опублико- 
ваны где-либо без нашего письменного 
разрешения. 


КОДекс 

С февраля на компакте обитает под- 
готовленная нами гигантская база кодов 
почти для 600 игр, которая каждый ме- 
сяц обновляется на основе материолов 
очередного номера “Игромании” 


зонАС 


блестящий ножичек под названием 
Резец Раддег. 

2. Модифицированный АК-47 без де- 
ревянного приклада и с измененной 
раскраской. 

3. Замена для 3-3 — модель $.А.А.В. с 
глушителем и оптическим прицелом. 
Очень стильный инструмент, выдержан- 
ный в зеленых тонах. 

4. Пришло время для тяжелого во- 
оружения. В качестве очередной заме- | 
ны для непрезентабельной стандартной 
модели 5-1 осмелюсь порекомендовать 
Неауу М4 — здоровенный пулемет с оп- 
тикой и сошками. Заряжается путем за- 
мены картриджей с патронами, 

5. Немного стеба — модель бомбы в 
виде курицы, которой в известное место 
засунута петарда, а на спину привязан 
будильник. 


Карта ОЕ_МИМЕ$ Бе 

Свеженькая карта, прямиком от са- | 
мого Оранжа. Бета-версия ОЕ_МИМЕЗ 
— небольшого подземного уровня. Ис- 
пользованы текстурки из У/оРа, дизайн | 
выдержан в том же стиле (мрачное щ 
средневековье с техногенными элемен- № 
тами). Цель — взорвать систему упрое- | 
ления вентиляцией. В этой бете всего 
один бомбплейс, к которому ведут в об- 
щей сложности три пути, Конечно, име- 
ют место недоработки, токие как низкая 
(местами) детализация, некоторая не- 
сболансированность, глюки с освеще- 
нием и тормознутость в особо перегру- 
женных детолями местах. На компакте 


следующего номера с большой вероятностью 
будет выложена либо следующая бета, либо 
финальный релиз. Комментарии и советы при- 
сылайте по адресу огапде@юготата.ги или 
оставляйте на форуме ноших друзей 
РИр://ройдоп.соитег-эйке.ги 


Последняя версия самой масштабной на се- 
годняшний день и, на наш взгляд, самой лучшей 
модификации Тве ЕМ! 3, от Уопех Теат. Одну из 
предыдущих версий мы уже выкладывали осе- 
нью. С тех пор изменилось очень многое. Спи- 
‘сок всех изменений вы найдете на компакте, пе- 
речислю лишь некоторые. В игру добавлено 
|| множество новых монстров, как знакомых вам 
по первой части, так и совсем новых. Также до- 
Й бавлено большое количество оружия и обмун- 
дирования, не говоря уже о раритетных и уни- 
кальных предметах и наборах. Изменена техно- 
логия генерации монстров, налицо значитель- 
ные изменения в планировке уровней плюс пол- 
ностью переделанный (!!) первый акт. Первое 
подземелье Реп оЁЕМЙ стало намного больше, и 
попасть из него можно сразу на несколько уда- 
ленных территорий. Хилые монстры первого ак- 
та заменены на более продвинутых, благодаря 
чему играть даже на минимальном уровне 
сложности не так легко, как в оригинальной 
версии. Из убиенных выподают их органы, из 
которых можно сразу же делать роНоп’ы либо 
использовать их для изготовления магических 
предметов в хорадрик-кубе. Для самого кубика 
добавлено несколько сотен рецептов, некото- 
рые из которых используют десятки ингредиен- 
тов, для этого куб увеличен, равно как увеличе- 
ны сундук и инвентарь героя. Максимальный 
уровень героя поднят до 110, что дает 11 до- 
полнительных скилл-пойнтов, причем абсолют- 
но все скиллы подверглись изменениям. 

Мод запускается через программу-оболоч- 
ку, которая открывает доступ ко всем наст- 
ройкам игры. В комплекте поставляются утили- 
ты Мар Наск, Союг НасК и Со! 109. При по- 
мощи той же оболочки можно запускать одно- 
временно несколько игровых сессий. Мод не 
изменяет оригинальные файлы игры и может 
быть в любое время безболезненно деактиви- 
рован 


Вновь обращаясь к теме Етрегог’а, нельзя 
не вспомнить про его предшественников. Ва- 
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хомопьу 


шему вниманию предлагаются две модифи- 
кации (Ер Оипе и Оипе2К Апуапсеа) плюс 
огромная подборка сингловых и мультипле- 
ерных карт, созданных фанатами игры. 


А РАНА ое Рупе 


Подарок всем творческим нотурам и 
просто любопытным. Официальный редак- 
тор карт. Предоставляет доступ ко всем 
возможностям игры, годится для создания 
как мультиплеерных карт, так и сюжетных 
миссий и кампаний. Довольно громоздок, 
сложен в освоении (имеется документация] 
и сильно подтормаживает. Впрочем, по- 
следний факт вряд ли остановит истинных 
фанатов. 


#08. Етрие Еа 

Три синглплеерные миссии. Особый ин- 
терес представляет совершенно нетипич- 
ная карта 5о\е! Вазе, в комплекте постав- 
ляются более традиционные и ктому же ис- 
торически достоверные Р№паег 1з!ап и 
Мефейап$. 


ые порта- 


(©) ИГРОМАНИЯ 


#09. Проклятые Земли 
Официальный редактор п 
рактеристик персонажей и уровней 
вольно сложен в освоении и пока не снаб- 
жен никакой документацией 


#10. ЕаПНоч! ТасНс$ 
Вгопегвоса о? 
З+ее 

1. Мод первый — Аптоуг Мод. Основная 
особенность — Зирег Ромег Аптог, читер- 
ский броник с сумасшедшим армор-классом 
и прибавкоми ко всем статсом и скиллам 

2. Мод второй — ВиЙе!Ргоо! Мод. До- 
бовляет в игру три новых типа ловушек 
($Пеп! Тгар, Саз Тгар и 5р№е Тгар), три вида 
гранат (Тапое, Снеписа[ и родную для каж- 
дого контрстрайкера ЭтокКе), газовые за- 
ряды для гранатомета. Заменяет стандарт- 
ный ломик на ржавую трубу, Оезей Еаде 
на переточенный под лазер “Кольт”, “Узи” 
заменяет на “Ингрем”, а “Беретту” на об- 
рез (это просто Макс Пейн какой-то} 

3. Мод третий, исключительно мульти- 
плеерный. Называется Сапафоп |пуазоп и 
тоже добавляет несколько новых видов во- 
оружения типа Апп®Йсюг Миюип, СРА 
МАГ 14-12 Эноюуп и 1М4 Оеуазюог 
$мс 


#11. НаН-1Ме 

Модификация Сапдза У\аг5 — команд- 
ный мультиплеер с несколькими режимами 
В первом случае две комонды (русская и 
итальянская мафия) должны охранять свое- 
го дона — игрока, который каждый раз на- 
значается случайным образом. Цель — не 
дать уничтожить своего дона и отправить в 
лучший мир дона вражеского, положив как 
можно больше его соротников. Оружие, 
как и в КС, покупается за деньги, которые 
начисляются за убийства или просто валя- 
ются в сомых неподходящих местах 
уровня. 

Второй режим более похож просто на 
командный дефматч с возможностью покуп- 
ки оружия. Далее идет Саршге Тве Зазй — 
на уровне запрятан чемодан, который тре- 
буется найти и удержать некоторое время. 
Как правило, счастливого облодотеля чер- 
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Стотьи, предостовленные порто- 
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ОМ-тод и два уровня для “Серь- 
"Справка для редактора игры 7 
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Блок от “Ролемансера” 
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Скринтурс №02, Март 
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РУКОВОДСТВА И ПРО- 
ХОЖДЕНИЯ 
Уауоот Мод, 


Готика (Со!) 


Сарйайвт 
Кейугп 1о СазНе УМоНепзет 


Негоез оЕ МАМ! ап Моде 


ИЛ-2 Штурмовик 
Мах Раупе 
Вед Аг! |: ит! Веуепде 


Етрегог: Ваме ог Рипе 
Вед Распоп 


Етрие Еам®, 
Ведпеск МойБох Вазв 


Оъарез 
Нотт Ронег 
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“Проклятые Земли" 
Меча! оЁНопог: АЙ 
Рите ( 

Зепоуз 

Тпе Эт 

Тгопзрой Тусооп 


ного чемоданчика вскорости убивают и начинают охоту за но- 
вым владельцем. Ну а режим СапдВапд является полным анало- 
гом популярного [95+ Мап Этап !пд и в описании не нуждается. 

Как и в любой нормальной модификации, в Сапдза \\агз 
полностью переделано оружие, список которого впечатляет 
(Вегена 924, С\оск 17, МоззБегд-Маппег Ритр Зро!дуп, [погат, 
Миг 71, автомат Томпсона, бейсбольная бита, АК-47, снайпер- 
ка Н&К Р$С-1 и многое другое). Сами модели оружия сделаны 
довольно аккуратно, однако дизайнеры поскупились на тексту- 
ры для их оформления. Помимо оружия, в игре присутствуют но- 
вые модели игроков, новые уровни, текстуры, озвучка: 


12. Негое$ оё М3 


апа Мас 
Пять синглплеерных сценариев — Еетег!а!$, Репдгадоп $оп, 
Веауегз ое Мой, Ктата оЁ Устогу, Тпе В!асКк 1ап4 


1. Десять синглплеерных миссий от зарубежных фанатов иг- 
ры. Задания самые разнообразные, от моделирования реоль- 
ных исторических сражений до вольных тренировок в небе над 
Кубанью. Присутствуют токже зодания вроде уничтожения вок- 
зала или танковой дивизии. 

2, Очень оригинальная тема для \У/п4о\з: обои, значки, зву- 
ки — все выдержано в стиле великой советской социалистичес- 
кой пропаганды. 


$. Мах Е 

1. Вторая версия одной из первых модификаций для “Макса” 
— мода КипаГо. В наличии: измененная анимация героя, новые 
приемы в духе восточных единоборств, которыми теперь владе- 
ют враги, а также дополнительные эффекты типа “пьяного Мак- 
са в прыжке”, новая модель игрока, возможность выбора любо- 
го уровня и масса мелких нововведений, касающихся оружия 
Например, снайперская винтовка, уподобившись КаЙдип’у, те- 
перь может снимать несколько врагов, стоящих на одной линии 
А слабое оружие, вроде железной трубы или пистолетов, значи- 
тельно усилено. Полезность орудий ближнего боя значительно 
возросла с появлением невооруженных противников, маваши- 
гири против бейсбольной биты не аргумент 

2. Небольшой патч, добавляющий в игру огнемет. Устройство 
работает отменно, жжет всех, подобно стандартному “коктей- 
лю Молотова”. Да и самого Макса при неосторожном исполь- 

| зовании девайса может задеть. 

3. Десять новых скинов для игрока, в числе коих — убийца 
вампиров афроамериканец Блейд, агент Мах и еще несколь- 
ко известных персонажей. Неплохо смотрятся модельки Макса в 
форме американского пехотинца или в стандартном костюме, 
но с сигаретой в зубах и черными очками “а-ля Шварц-Термина- 
тор” на носу. 


5. Ме4а! о# Нопо 

1. Вначале самое главное, без чего игра не в радость. А без 
чего не может быть хорошей игры? Правильно, без кровищи! 
Получайте. Лучший подарочек всем нашим кровожодненьким 
читателям — кровавый патч под названием СиЁ$ Мод. После его 
установки крови в игре будет ну очень много! 

2. Воду ЭНо!з Ри Мод — немного изменяет анимацию моде- 
лей, вследствие чего предсмертные огонии вражин выглядят бо- 
лее убедительно, ну а вкупе с кровавым патчем получается во- 
обще сказка. 

16. М:сгозоЯ Тгат ити атог 

Электровоз ЧС-2, вот уже несколько десятков лет являющий- 
ся одним из основных локомотивов, используемых для пасса- 
жирских перевозок на территории бывшего СССР. Модель сде- 
лана очень аккуратно, в ее создании использованы фотографи- 
ческие текстуры, и выглядит электровоз совсем как настоящий 


Две модельки — Магуйт (своеобразное нечто, совершенно 
голая девушка со свиной головой) и МИ (девушка, к сожалению, 
одетая, но зато с нормальной головой) 


"Червяки-подрывники" - это долгожданное продолжение культовых Мог", одной из 
‘самых прикольных стратегий девяностых, Игрока ждут поединки воинственных червяков 
коммандос с применением разнообразного оружия, забавные сценарии и - изюминка 
‘сериала - азартный многопользовательский режим. В отличии от предыдущих частей, 
"Червяки-подрывники" выполнены в современной ЗО-графике, а действие игры 
разворачивается в реальном времени. 


Кроме того, игра приятно удивит вас: 


„Новыми видами оружия, такими как Атака 
Морского Монстра, Торпедирование или 
Метеоритный Дождь. 

„Необычными стартовыми условиями: битвы 
вигре разворачивается на воде. 

*Фирменным 


мимлм-акена сот 


©2002 -Акепа" 
© 2002 `Теат 17", © 2002 “050” 

Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 
оптовая продажа: (095)728-2328 техподдержка - заррои@акейь, сот 


1отепь, 1аз1 Запа, Ризопег о! Сопаепсе 
и Те У/о№е$ оЁ И тег. 

2. Модификация на основе конфигу- 
рационного файла плез4п! — Вопапга 
Мод. Изменений много — целых два 
Во-первых, вы начинаете сразу с 50000 
денег и 20 юнитами, во-вторых, ваш 
враг находится в точно таких же усло- 
виях. 

3. Модификация Еп@езз У\аг — об- 
легченная версия предыдущего мода. 
Стартовая сумма равняется не 50000, 
а 20000, количество юнитов сокраще- 
но до 15, заодно и А! ваших и вражес- 
ких юнитов немного модернизировон. 

4. Модификация Уи! Анууаг — не- 
сколько существенных изменений воз- 
душно-десантных юнитов. 


#19. Веа ЕасНоп 

1. Модификация Мо Сео ИтИз сни- 
мает ограничения на уничтожение 
объектов. После ее установки уровни 
можно действительно превращать в 
руины. Разрушению поддаются прак- 
тически все объекты, за исключением 
тех, что важны для сюжета. Пробивать 
дырки в стенах можно бесконечно, по- 
ка ракеты не кончатся или пока не на- 
доест. Я, например, дав волю своим 
деструктивным наклонностям, на- 
столько увлекся, что продолбил в ска- 
ле прямо-таки лабиринт, в котором 
быстро заблудился. Надо заметить, 
что такая “безлимитность” использо- 
вания возможностей технологии 
СеоМо4 способна сильно изменить 
тактику прохождения игры. И это супер 
— отличный повод пройти игру еще 
раз! 

Е Модификация Зиргете 
ЕхесиуНопег — еще один подарок для 
любителей крушить все налево и на- 
право. Увеличены повреждения игро- 
вых объектов в результате взрывов 
(хвала СеоМоЧ]. Значительно усиле- 
но все оружие, увеличена скорость 
стрельбы и вместимость магазина 
Ргесзюп ВИЙе теперь стреляет бес- 
шумно, а пистолет стал автоматичес- 
ким и снабжен глушителем. 


20. Ве!штп 
Саз 

\УМГоНептз ет 

1. Для тех, кому всегда моло — кро- 
вавый патч. Значительно увеличивает 
количество и размеры спрайтов, изоб- 
ражающих кровь, благодаря чему уров- 
ни больше напоминают скотобойню. 

2. Две программки для тех, кому люб 
и дорог вульфовский мультиплеер. Пер- 
вая утилита — Мате Сог — позволяет 


изменять цвет вашего ника или цвет каж- 
дой отдельной буквы. Вторая — Мате 
'Апитаюг — может не только изменять 
цвета, но еще и анимировать ники. 

3. И снова для любителей мульти- 
плеера — три корты: МР-Оие|, МР- 
Гогез! и МР-Могуау. 


#21. Вопе (Руна) 

1. Пять мультиплеерных корт — ОМ- 
1озТетр!е, ОМ-$Ку!Согде, ОМ- 
Эаег, ОМ-РИАЗН! и ОМ-Стаф В. 

2. Чем Рагнар хуже Макса? А ни- 
чем, если подумать. Некто СиМег поду- 
мал, да и разродился мутатором, до- 
бавляющим в игру функцию типа 
ЗоМо. 

3. Мутатор ВгеакаЫе \У\Меаропз — 
идея из ао. После активного ис- 
пользования оружие безвозвратно 
ломается, и приходится искать 
новое. 

4. Вот оно! Первый бот для “Руны” 
Не беда, что устанавливается он долго 
и нудно, не беда, что играть с ним мож- 
но только на одной карте. Зато сам 
факт! Усиленно ждем следующих вер- 
сий, а пока мучаемся с переписывани- 
ем п-файлов и играем на единствен- 
ной поддерживаемой ОМ-Сойзеит. 


#22. $ег 
(Крут 

Две карты — синглплеерная ТВе 

Запатюгу и дефматчевая Ро! |пзНпс+ 
23. 

1. Утилита МР@) Сопно| предназна- 
чена для редактирования тра-фой- 
лов, в которых содержится вся игровая 
информация — звуки, графика ит.д. 

2. $Сбоип4 — извлекает из архивов 
все ууау-фойлы и может запаковывать 
их обратно. 

3. Ше ЕЧйог — программа для ре- 
доктирования текстур поверхности. 
Пригодится создателям модификаций 
и новых сценариев. 

4. пн ЕЧНог — еще одна необходи- 
мая вещь в комплекте “Юный взлом- 
щик”. Программа для ручного редак- 
тирования характеристик юнитов. 


#24. ТВе $1т5$ 

1. Тродиционная подборка из не- 
скольких десятков дополнительных 
предметов. Очень симпатичные окна, 
двери, шкафы, стулья, картины, скульп- 
туры и бытовая техника 

2. Программа Зитр поможет тем, 
кто испытывает трудности с установ- 
кой новых объектов. Теперь достаточ- 
но запустить Зитр, перетащить в нее 
архив с предметами, и утилита сома 
распакует предмет куда нужно. 

3. Но! Бае ОЫес! Огдапыег — 
программа для упорядочивания све- 
жескачанных объектов. Новая вер- 
сия, поддерживающая последний 
‘аддон 

#25. Тгапзрон! Тусооп 

Десяток однопользовательских сце- 
нариев для одной из самых известных 
экономических стротегий, популярной и 
по сей день, несмотря на почтенный воз- 


раст. Аюзкап, РгопНе, АНегед Ргз+! Кип, 
Аизнайа У2.5, Вю мег '75, Ву Аи Ала Ву 
беа, СайЬБесп Суиееп, Сегегз СЁ 
Сотитегсе, СЬИЗ оЁ фе Ге, Мо пдуз- 
тез. 


ДОПОЛНЕНИЕ 


к Игровой Зоне! 


Альтернатива продуктом типа 
ЗНехеп, Роот 1едасу и прочим подоб- 
ного рода опдейтам для старых игр 
Уауоот Мо поддерживает сразу три 
игры — Роот (во всех его ипостасях), 
Негейс и Нехеп. Список новшеств стан- 
дартный — прежде всего, конечно, под- 
держка Онес ЗО и ОрепСЕ видеокарт, 
полигональные модели монстров и пред- 
метов, возможность четкой настройки 
управления, функции Моцзе [ооК и 
прыжка, консоль с кучей команд. В отли- 
чие от других апдейтов, в данной версии 
‘уделено больше внимания работе с ос- 
вещением, в том числе с цветным и дина- 
мическим. Свет из множества разно- 
цветных источников смешивается, обра- 
зуя очень красивые переходы, которым 
позавидовал бы и Ипгеа|, выстрелы вы- 
глядят не хуже, а эффекты от заклинаний 
в Нехеп’е и вовсе завораживают, 


ДОПОЛНЕНИЕ 


Маленькая, но веселая игрушка на 
Нозр. Называется Сгаху ЭВуНе, но у 
всех в нее игравших сразу возниколо в 
голове новое название — Саптадед4оп 
20. Вид сбоку, графика в лучших тради- 
циях начала 90-х, большая машина, ули- 
ца, пешеходы, Педестрианов можно да- 
вить (со смачными чавкающими звуками 
и ведрами кровищи), а можно подвозить 
(ва это добавляют очки). Мошинка ездит 
вперед-назод-влево-вправо, может ог- 
раниченное число раз резко ускоряться 
и бибикоть (без ограничений). Плюс к 
этому: неплохой английско-матерный 
саундтрек и плакаты с Мотерью Терезой 
на стенах. 


ДОПОЛНЕНИЕ 


Комплект мини-игрушек, посвящен- 
ных продукции |п1еграу. Некоторые из 
них мы уже выклодыволи, например 


у | 


ИГРОМАНИЯ 
Со-МАНИЯ 


\| Засийсе Зпос!ег, но большинство на на- 


_“ Й шем компакте еще не появлялось. Игры 


в 


либо логические, либо аркадные, либо и 

| то, и другое одновременно. В Кедпеск 
МайБох ВазН, сделанной по мотивам 
простеньких гонок на карманных тетри- 
сах, предстоит кататься на джипе и сши- 
бать почтовые ящики, не забывая объез- 
жать препятствия в виде коров и собирая 
бутылки с плохим виски. И все это под 
развеселое кантри, сдобренное коло- 
ритным деревенским матерком. Райо\ 
СопсегаНоп есть штука более интеллек- 
туальная, развивающая наблюдатель- 
ность и память — открываем ячейки и пы- 
таемся найти одинаковые кар- 
тинки. 


Работ 
итател 
Ядании?” 
1. Коротенький НазВ-ролик, посвящен- 


Демо-версии 

Дорогие мои! Касательно демок у ме- 
ня для вас две новости — хорошая и пло- 
хая. Хорошая новость; патчей вышло не 
очень много, и плагины к Рагу за месяц 
отреспавниться еще не успели. Значит, 
места под демо-версии будет больше, и 
это не может не радоваты 

Плохая новость: о составе демок на 


выкли, небось, к этой молчанке. С другой 
стороны, новость не такая уж и плохая, 
ибо сюрпризы — это всегда хорошо. 

4 По традиции, на обложке болванки 

№ | будут пропечатаны названия лучших де- 
мо-версий номера, а полный состав де- 
мок можно будет узнать после запуска 
оболочки компакта. 


Патчи 
Как я уже написал чуть выше, патчей в 
‚| этом месяце вышло мало. У меня на- 
вскидку есть два объяснения этому факту. 
Либо отделы технического контроля 


граммистов, и потчить столо нечего... Ли- 
бо (что вероятнее} разработчиков заел 
сезонный авитаминоз: руки опускаются, 


`‘ЭоДЕМОБЛОК 


ный Соитег-ЗмКе. Прислал Стапатег 
РЕУМНО. 

2. Карта для Соумег-Зн%е под назва- 
нием сз митегзеазоп. Прислал Ргеетап 
(Ромыч] из клана [Н&Ж]. 

3. Новая версия участвовавшей в на- 
шем конкурсе карты сз_Чоот2 от Влади- 
мира Зуйкова. 

4. Скин для УИпАтр, опять же по моти- 
вам С-5. Нарисовол рзоп. 

5. Две колоды карт для “Демиургов”, 
собранные Знигир'ом. 

6. Карты для Негоез |! от Ма4 ака 
юпкег и АзКВа! Тойако. 

7. Утилита МР Моде! $е<юг, позволя- 
ющая играть в Мах Раупе любым персо- 
нажем. Прислал КаВ. 

8. Небольшая текстовая досовская од- 
венчура под названием “Нежить”. При- 
‘слал СЕРЗАНОРРО [СНозТ$]. 

9. Карта для Эподип, снова от 
Звигир’а. 


клонит в сон, волосы выпадают... Какие 
уж тут потчи! Тут только соки пить и “Рас- 
тишку” кушать. 

Но зато уж то, что сошло с патчева- 
тельных стопелей, получилось весьма 
увесистым. На этой веселой ноте закан- 
чиваем теорию и приступаем к практи- 
ке: переписываем на диск и инсталли- 
руем. 

Мефда! о# Нопог: АШеЧ Аззац! 

Версия: 1.10. 


Рос! о# Ва апсе: 
Кит оЁЕ Му Огаппог 


Рейтинг: 3/5. 


Версия: 1.3. 
Рейтинг: 4/5 
5епоц$ ат 
Версия: 1.05. 
Рейтинг: 4/5 
Звачо\ Рогсе 
Версия: 1.1. Рейтинг: 2/5. 
Зподип То!а! М/аг 
Версия: 1.02. 
Рейтинг: 4/5. 
$АМА.М.Е 
Версия: 1.4. 
Рейтинг: 4/5. 
Демиурги (ЕТеног4$) 


У2ЕАТНМ АТСН 


Упгеа!Хао$РасКк №08. 
Март. 

Начиная с 
Шпгеа.Хаоз.Ки увеличивает ассортимент 


нынешнего номера, 
товаров, предлагаемых 
вам в рамках игры всех 
времен и народов пгс! 
Тоигпатег!. Во-первых, 
на компакте вас ждет мод 
ЮИВгесК 2. Во-вторых, не- 


которое количество свежих карт. И в-тре- 
тьих, вам предлагаются статьи “В помощь 
начинающим ЗО левел-дизайнерам” (ав- 
тор — Тарас Тай’ Бондарь} и “Архитекту- 
ра игеймплей" (автор — Юрий “Сос?. 
Все файлы размещены в разделе 
“ОеафтаюкН”. Все статейные материалы 
размещены в “ИнфоБлоке”. 
Ипгева!Хаоз.Ки — отечественный сойт, 
посвященный играм на уникальном движ- 


10. Те У/аг ОЕ пдерепдепз — карта 
для ЭагсгаН. Прислал Руслан Серегин. 

11. Сценарий для Зтопаро! и две обо- 
ины, посвященные той же игре. Прислал 
Меззар <Кудер> из славного города Ри- 
га. 

12. Скин Дюка Нюкема для Цпгеа! 
Тоигпатег!. Изготовил и прислал Юрик 
ака МОКК. 

13. И еще один скин, теперь уже для 
модели Уфап из С-5. Работа называется 
В-Рогсе и сделана его Кое. 

14. Три карты для Упгеа! Тоигпатег! — 
ОМ-ю5\М\ойЧ (автор — Андрей Беспа- 
лов), ОМ-Митогз и ОМ-Расе (авторы — 
У 0г & Кйоп). 

15. Тема для \Ипдо\$, посвященная 
Соитщег-Э!Ке. Стандартный набор из | 
обоев, иконок, курсоров и звуков. При- 
слал Мг. ем! 

16. Просто симпатичный скин для 
\МИпАтр от $егд Кодей. 


итель “Демоблока” — 


Состав) 
'Алексей Бутрин ака ВООТ [БооК@/оготата.ги], 


Версия: 1.04 
Рейтинг: 5/5 
Ил-2 Штурмовик 
(русская версия) 
Версия: 1.02. 
Рейтинг: 5/5. 


Трейнеры 

Противостояние игр и трейнеров — 
это как восход и закат или как щит и 
меч... Я бы даже сказал: НЙ и меч. Вот и 
сегодня мы предлогаем вам новый арсе- 
нал мечей для ммм... игрового эНИ’а? 
Кок бы то ни было, пользуйтесь: 

Ваше Кеа!тз, Витрег \\агз, Саг 
Тусооп, Вакепед ЗКуе, ЕфеНогаз (Деми- | 
‘урги), РаНоц! ТасНсз: ВголегпооЧ о! З!ее|, 
|пр, Ктадот Упфег Еие Со!4 ЕЧНоп, 
Меда! о! Нопог: АШед АззацН, Ореганоп 
Лазвройи, РИагз оЁ Согепда!, ВезЧег! 
ЕМ! 3: Мегсепацез, Зепоуз Зат: Те 
Зесопд Епсоитег, Э!гауйге, Тне Эитз: Но! || 
Оае, Тих Васег, Ур!ик. 

Подробное описание всех трейнеров 
вы найдете на диске, запустив оболочку 
и зайдя в раздел “Трейнеры”. Только не 
забывайте: “кто к нам с мечом придет...”, 
ну и ток далее. 


Составители: Олег Полянский, а токже 
Алексей Кравчун (“Клубы России”) 
“ИпгеаХаозРоск” — от Ипгес/Хаоз.Ки. 


ке ИпгесИЕпоте и не только. Адрес сайта: 
ВНр://ипгеа!хаоз.ги. Подробности на 
компакте. 

Очаке Агепа 

Моды 

Согкзстем — это Ма по-квейков- 
ски. Суть та же: у каждого игрока есть 
только одна пушка (в данном случае это 
рельса, ну или нечто на нее очень похо- 


Разичньт С, овни, ока “ 


Системные требовании 
Операционная системазМсгозой® УМпаев ое 
проц р Решиии® 350 М и щш тай 
Отес ГМХ® 8.0, совместимый с Путесе ЗОВИ ОО ттерьс В ВВ Ва- 
мяти, 4-скоростное устройство для чтения ааа ВОВА, 
РУО-дисков. 256 МБ свободного места на жестком ДИНО и 


Без нс Е А келовем ] у’ 
И р. 


Добро пожаловать в мир коварных интриги жесиких фраженми! В вашем распоряФНии № 
- огромное войско и широчайшие возможности в выб@ре так"мческих моделей ведения 


боя. События разворачиваются в реальном времени, а разные режимы камеры позволяют 
выбрать наилучшую точку обзора. Киньте вызов лордам войны, сразитесь за право Вла- 
деть королевством! 


Посты отросиы дитовых проза в сотуриичества обрямятьс но теле 
фону: (099) 745.01-14. Заказ дисков по телефону От 
НЕ Е ета ИЗДАТЕЛЬСТВО 79 ИСК] 


авы Маее 


тв о © ВасКсас5. АшНог за в В: Сбртеи Уагтог Ктрз © 2001 ск 'Сасши5, Мисго 5. АН Вер Везегуей. 
компанией "Мелиа-Мервис-2000". Права на издание на территории России м аи компании "Новый Диск". Права на распространение на террито- 


надльжат компании "Медия- Сеть -2080"' 


рии Россиии СНГ 


ИГРОМАНИЯ 
т 


-МАНИЯ | 


жее)}, если вы попадаете из нее в против- 
ника, его разносит на куски. Такая ерун- 
да, как броня и аптечки, на уровне отсут- 
ствует в принципе. Зато присутствует 
квод и прочие артефакты, и... море адре- 
налина. 

Утилиты 

Рето Зно\и Сгесог — лучший проиг- 
рыватель демок для “кутрики” — дорос до 
версии 1.27. Для тех, кто не знает, о чем 
речь, напомню: эта программа предназ- 
начена специально для проигрывания де- 
мок, записанных на разных версиях КУЗ. 
Без подобной утилиты всем любителям 
смотреть игры “отцов” пришлось бы дер- 
жать на винте пяток версий любимой 
“Кваки”, А так — не придется. 

Карты: ТМ и Ко 

После долгой дороги в дюнах на ком- 
пакт таки добрались внешние карты для 
03 из числа тех, на которых играют на 
чемпионатах (карта 2т и ей подобные]. 
Теперь те читатели, у которых этих карт не 


было, перестанут испытывать проблемы с 
просмотром @З-демок! 


Упгеа! Тоигпатеп! 

Моды 

Еауу’з ХМаз Вопиз Раск — на этот раз 
внимательному осмотру экспертов “Ма- 
нии” подвергся рождественский сборник 
модов и мутаторов от Ба\у — очень ува- 
жаемого в определенных кругах автора. 
Чудеса оптимизации — пять “приблуд” ве- 
сят всего 30 килобайт, а родости детиш- 
кам приносят немеряно. 


ЗтагСгаЯ 

Реплеи 

На компакт идут реплеи, иллюстриру- 
ющие материал по тактике для З!агСгай. 
Одно дело — прочитать, другое — уви- 
деть, как прочитанное воплощается на 
практике. А воплощается оно очень даже 
здорово — есть чему поучиться у “отцов”. 


Киберспорт 

Реплеи 

Московский Кубок по Вгоод Мог, о ко- 
тором мы писали в прошлом номере, со- 
брол в итоге весьма впечатляющее коли- 
чество участников — около трехсот. Смо- 
трите на нашем диске лучшие реплеи тур- 
ниро! 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ 

КЛУБЫ РОССИИ 

На компакте вы сможете ознакомиться 
с информацией о компьютерных клубах 
России. Естественно, не обо всех, кото- || 
рые в России-матушке есть, а исключи- 
тельно о тех, владельцы которых прислали 
нам адрес своего !‚ контактный теле- 
фон, данные по установленным компьюте- 
рам и так далее. Редакция выражает уве- 
ренность, что информация будет вам по- 
лезна. 

Смотрите в разделе “ИнфоБлок“. 


- Составители: Алексей Кравчун, Федор 
Усаков, Олег Полянский, Геймер, Николай 


Виезх&5ихх 

Галерея 

Как обычно, на компакт идет подборка 

®| скриншотов из игр текущего выпуска 

“К\е22&ихх”. Особое внимание — на 
‘скрины из “Периметра"! Завораживающие 
там картины открываются. Плюс к тому — 
обратите внимание на тридцать с лишним 
() скринов из грядущего Ипгес! Тоутатей! 
2. И последнее по порядку, по не по значе- 
нию: галерея скринов из нынешних проек- 
тов “Акеллы”. Это “Рыцари морей" и “Кор- 
сары 2” (объемистое интервью о них читай- 
те в “Территории разлома”). 


Вскрытие 
Статья “Выкопай свой ресурс!" 
‘Сборник конвертеров нестандартных 
о форматов для таких игр, как 
аКе 1,2,3, На!-Ше, Соутег-5тКе, 
Зепоиз бат, ГаЙоц! Тасйсз, Ва|Чиг’з Са, 
Ропезсаре: Тогтеп!, сета Рае, ОюЫо 
Ти № Загсгай, агкзюпе. 


риоя линия 

рИсаноп СотранЫу ТооКИ — на- 
бор утилит, примиряющих УИпдомз ХР со 
старыми, несовместимыми на уровне про- 
граммного кода программами. Включает 
в себя три компонента — Аррйсайоп 
Уенйег, для проверки программ на пред- 


мет совместимости с У\/пдо\мз ХР; 
'АррИсайоп АдиитетаНоп Тос|, для про- 
смотра списка несовместимого ПО и со- 
здания соответствующих патчей; ОАхАрр 
для создания патчей, эмулирующих “род- 
ную" среду программы 


Железный цех 

Статья “Сила четырех” 

Файлы настроек для игр Вет № 
СазНе УМоНепзе!т (плюс записанная дем- 
ка}, Зепоцз бат, Огопей, а также резуль- 
таты тестов бенчмарка ЗОМа2001. Для 
всех желающих воспроизвести в домаш- 
них условиях наши лабораторно-железяч- 
ные эксперименты. 


Интернет 

Статья “Третье измерение Сети” 

Три наиболее популярных УВМ/-броузе- 
ро: Ваххип ЗО, Соцопа УВМЕ Ме\ег, 
'Созто Рюуег. А также функциональный ре- 
доктор УВМ!-сцен — тете! расе ВийЧег. 


Мастерская: 

редакторы 

(Статья “Шкурные интересы. Создание 
скинов для Соитег-5ке и Най-Ше” 

'Шкурка АгсНс в формате .рз4, создан- 
ная автором статьи — Станиславом Се- 
`ровым 

Статья “Серьезное редактирование” 

ОМ-то4 — даже не уровень, а целый 
эпизод-пример, живая иллюстрация к пер- 
вой половине статьи, а также два малень- 
ких уровня — дгамнтапа (гравитация иту- 
ман) и роо|-тапйа (вода). Уровни созданы 

“теб^Матее55” Желтяком спе- 
циально для “Мании“. 

Справка для редактора игры 2 

Разработчик: Владимир 
(Ва!МИг) 

Издатель: “Игромания” 

В 1996 году сверкнула на нашем не- 
босклоне яркой звездочкой великолеп- 
ная динамическая стратегия с коротким 
названием 7. Сверкнула и пропола в си- 
зой дымке туманного Альбиона. Шесть 
лет, шесть долгих лет мы ждали продол- 
жения. И вот свершилось! В начале года 
в Интернете, а теперь и у коробейников 
появился аЧ-оп. Пятнадцать новых 
уровней. Суперуровней! А самое глав- 
ное — там есть редактор! Есть, правда, в 
этой бочке ложка дегтя. Редактор на не- 
мецком языке... Так вот, чтобы жизнь вам 
казалась чистым медом, лежит здесь 
справочка к редактору на русском 
языке! 


Болвин 


Новостной меридиан 

Пресс-релиз компьютерной выставки 
“Медиатека”, которая пройдет с 20 по 23 
марта в Москве в Новом Манеже. 


Пегасов, Антон Курин и Денис Давыдов 


Почта “Мании” 

1. Внеочередной разлив стихотворно- 
то творчества от наших читателей. Про 
каунтер-страйк, Хитман 47 и не только. 

2. Несколько талантливых брутально- 
демонических произведений живописи бу- 
мажно-карандашного характера от Алек- 
сея Нагимова из Уфы. Кроме этого — за- 
бовный скринсейвер по мотивам оо, 
обои для истинного игроманца и неболь- 
шой видеоролик, демонстрирующий поль- 
зу чтения “Мании” по утрам. Творчеству 
наших читателей посвящается. 

3. Галерея “Танцующий с шотганом” от 
тов. Ерофея. Замедленные в сто тысяч раз 
пули; смерть, на чей хвост можно погла- 
зеть; стальные осы, чьи жала можно по- 
трогать; реальные скрины из реального 
Мах Раупе!!! 


Руководства 

и прохождения 

Меда! о! Нопог: Айед Аззаий 

Файлы с сохроненными играми. Акты 
сохранения происходили на брифингах. 


Вне компьютера 


Блок от м 
Ролемансера 
“Ролемансер“ ууу.го[е- 
‘тапсегги) — ведущий рос- 
сийский сайт по внекомпью- 
терным играм, совместно с 
которым создается данный раздел на 
компакте. 
ФАЙЛЫ 
Девятистраничный фрагмент из книги 
Сгеатигез о КоКидап, в котором приведе- 
ны описания монстров Нуакивей ОБаке, 
ТозЫ доки 5рий. Знаменитое приключе- 
ние СазНе Зрихеег. Генератор “банд”-от- 
рядов для варгейма Сваттай. И новый 
лист персонажа для “Искусства Волшеб- 
ство". 
СТАТЬИ 
1. Цикл статей от Спаоз [ог4 о варгей- 


РР 

Первая Московская 
пециализированная 

выставка 

_ мультимелиа-технологий 


Москва, Новый Манеж, 


20-23 марта 2002 гола 
«2Медьмека 
еее ‘спонсор: АЕ спонсор 


В ПРОГРАММЕ ВЫСТАВКИ 
Я "'40-СТУДИЯ" 
Мастер-классы цифровых технологий 
АНИМАЦИЯ ФОТО ВИДЕО ЗВУК 


№ Фестиваль детского компьютерного творчества 
"ВОЛШЕБНАЯ МЫШЬ" 


# — Конкурс молодых авторов мультимелиа- 
проектов "ВИЗИОНЕР" 


Я — Развивающие компьютерные уроки 


Я — КОНФЕРЕНЦИЯ "ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНАЯ 
СОБСТВЕННОСТЬ И МУЛЬТИМЕАИА" 


и "Рынок мультимедиа в России" 
итоги маркетингового исслевования 

Я — Бизнес-семинар "СРЕДСТВА МУЛЬТИМЕЛИА В 
КОМПЛЕКСЕ МАРКЕТИНГОВЫХ 
КОММУНИКАЦИЙ" 


и — Круглые столы Министерства образования Р@ 


\мимим/. пе дТа{ека.ги 
8 (095) 978-2021 
978-3728 


Информационная поддержка _ 
еж мч 
МАНА 

ОРСВАОЕ т 


ИГРОМАНИЯ 
<0-МАНИЯ 


тических игр, знакомит читателя с их ха- 
рактерными чертами и принципами 
правил. 

2. Статья Н.Пегасова о мире ролевой 
игры “Искусство Волшебства” посвящена 
Мифической Европе — средневековой 
Европе магов, чудовищ и чудес. 

3. Подробная информация о москов- 
ском клубе интеллектуальных игр “Лаби- 
ринт”. 

СПЕЦПОДБОРКА: МОЮРНЕМ!!! 

Всех любителей варгеймов в февро- 
ле-марте ожидает большая радость: 
впервые в Москве пройдет крупный меж- 


клубный турнир. Он посвящен игре 
МогаВейт — одной из самых популярных 
игр в линейке Сатез У/огкзВор. В пред- 
дверии события экстренно написана и 
на компакт помещена статья “Мог4Нейт: 
Су оНве Ратпе4. Добро пожаловать в 
Мордхайм — Город Проклятых” (автор — 
хорошо известный вам Сваоз [ога]), 
рассказывающая вам о том, что собою 
представляет КитизВ-варгейм МОВО- 
НЕМ с точки зрения его вселенной и иг- 
ровой структуры. Также на компакте вы 
найдете серию файлов (формат раЙ, ко- 
торые познамят вас с этим замечатель- 
ным продуктом и позволят принять учас- 


тие в первом российском турнире. 
Официальный сайт турнира: 
уугаюпе.миагдатез.ги. 

Все файлы размещены в разделе “Вне 
компьютера” [раздел “По журналу"). Все 
‘статейные материалы размещены в 
фоБлоке 

Мао: Ве батенто 

Деклисты для колод Типа 2 по статье 
“Второй взгляд на Одиссею”. Спойлер и № 
РАС по Тогтег!, Сканированные изобра- 
жения всех рт Тогтеп4. Наконец, огром- 
нейшая подборка реальных турнирных 
колод в Типе 2 и Ечепдеч. Плюс — обнов- 
ления правил. 


= 
ОЗГОВОЙ ШТУРМ © 


Скринтурс №03. Март. 


Конкурс по имени “Скринтурс” продолжается, неизменный и непоколебимый. На компакте вы встретите очередные девять карти- 
нок, и вом предстоит отгадоть, какая из них из какой игры происходит. Удачи вам! 


`@ 


Составитель: Алексей Бутрин ака 
ВООТ [Боок@/кготатга.ги) 


Гвоздь программы 

ЕЕ Соттапфег. Отличный файловый 
менеджер. Очень похож на гибрид 

|| УИпдо\з Соттапаег и Гаг. Идеольно по- 

|| дойдет тем, кому не нравится Раг’овский 
интерфейс а-ля Мойоп Соттапаег. Про- 
грамма по функциональности практичес- 
ки не уступает Рагу (есть ЕТР-клиент и 
встроенный НЕХ-редактор)}, имеет симпа- 

И тичный внешний вид, интуитивно понят- 
ный интерфейс и многоязыковую под- 
держку (вопреки обыкновению, в списке 
есть русский язык. Менеджер фантасти- 
чески компактен — весит чуть больше ме- 
габайта. 

Тип программы: зПогемиаге, програм- 
ма регулярно напоминает о необходимо- 
сти зарегистрироваться, но никак не ог- 
раничивает пользователя. 

Рейтинг: 10/10. 


Свежатина 

Азтоп. Оболочка для замены стан- 
дартного УИпдо\з Ехр|огег. Позволяет 
менять абсолютно все — даже внешний 
вид панелей и меню, плюс расширяет 
стандартные возможности Ехрюгег’о. 
Гибко настраивается, имеет продуман- 
ный интерфейс и красивый внешний 
вид. 

Тип программы: зВагезуоге, незарегис- 
трированная версия имеет ограничение 
на количество настраиваемых элементов. 

Рейтинг: 9/10. 

Сгоз5+А. Программа предназначена 
для решения кроссвордов и других сло- 
весных головоломок. 

Тип программы: зПагеуиаге, в незаре- 
гистрированной версии программы до- 
ступны для поиска только слова, состоя- 
щие из 6 букв. 

Рейтинг: 9/10. 


Раг 1.70Бе!аЗ. Последняя версия са- 
мого удобного и функционального фай- 
лового менеджера. В новой версии до- 
бавлена куча нововведений и улучшений, 
а также исправлены ошибки предыдущих 
версий. Полный список изменений смот- 
рите в файле ука! пе\у.гиз.. 

Тип программы: Нее\миаге (только для 
граждан СНП 

Рейтинг: 10/10. 

бате СВеатег. Название говорит 
‘само за себя — это программа для взло- 
ма игрушек. Маленькая, удобная и понят- 
ная, так как писана нашим соотечествен- 
ником. Ко всему прочему, программа не 
требует установки. 

Тип программы: {гее\аге. 

Рейтинг: 10/10. 

Риго 5\у/ИсНег 1.6. Программа для 
автоматического переключения языка (с 
русского на английский и наоборот) при 
наборе текста. Звучит как дикая фантас- 
тика, но тем не менее работает. И рабо- 
тает отлично. Забудьте про Сн+$ЬЙ, 
АН+ЗНИ и прочую ерунду. Используйте 
Рипю Змуйсвег! 

Тип программы: {тее\уоге. 

Рейтинг: 10/10. 

Рам Магк Ауд Апа[утег. Весьма 
полезная программка для тестирования 
акустических характеристик звуковых 
карт. Программа проигрывает тестовые 
сигналы, записывает их (для этого нужно 
подключить выход звуковой карты к розъ- 
ему [пе-), а затем сравнивает записан- 
ный сигнал с исходным. 

Тип программы: {гее\оге. 

Рейтинг: 7/10. 

За \АИп $тапдагЯ 5.2. Программа 
для ведения и анализа статистики ком- 
пьютера, работающего под управлением 
М/Ипдом. Собироет статистику о прило- 
жениях, зопускающихся в УИпфомз, о ра- 
боте с Интернет и работе с модемом. 
Позволяет считать стоимость соединений 


ОФТВЕРНЫЙ НАБОР 


с Интернет по разным тарифом. И это 
только малая часть собираемой статис- 
тики! Помимо прочего, программа может 
защищать любые файлы и ключи в реест- 
ре от чтения, записи, копирования или [й 
удаления 

Тип программы: зВагеууаге, напомина- 
ет о необходимости зарегистрироваться. 

Рейтинг 10/10. 

5урег МеНа 2001. “Может собствен- 
ных Платонов и быстрых разумом Невто- 
нов Российская земля рождаты” Вот и 
‘очередное подтверждение словам Ломо- 
носова — программа для поиска и унич- 
тожения мусора на вашем компьютере. 
Быстрая, “сообразительная” и удобная в 
использовании. 

Тип программы: Нее\аге. 

Рейтинг 9/10. 

Тре ВАО Уео Тоо!5. Набор из двух. 
видеокодеков, проигрывателя и компиля- 
тора видео в ехе-файлы. Эти кодеки час- 
то используются разработчиками игру- 
шек, поэтому во многих случаях Те КАБ 
Уео Тос|5 поможет вам выдрать из иг- 
рушки видео и переконвертировать его в 
удобный для вас формат. 

Тип программы: {гее\уаге. 

Рейтинг 9/10. 

М/ВАЕ 3.0. Последний релиз само- 
го лучшего и быстрого архиватора. Но- 
вая версия отличается оптимизированны- 
ми алгоритмами сжатия, благодаря кото- 
рым удалось повысить скорость архива- 
ции и улучшить качество сжатия. Особен- 
но заметен прирост “сжимаемости” на 
ехе-шникох и мультимедийных файлах. 

Тип программы: зВогечиаге, 40 дней. 

Рейтинг: 10/10. 


Украшательства 

Предлагаю вашему вниманию новый 
роздел. Душа любого юзера всегда тя- 
нется к прекрасному — такова природа 
человека. Ну что ж... Да будет так! 


т —% 4 © 
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технология творчества 


у "аРоса, 


о чемьще 7 


Во ГЛАВЕ ИХ СТОИТ ТОР. 


е 
3. е\ 

«У ТОРА сть двА козлл — Скрежищущий Фувлми и Скрипащий Фувлми «(колсниии, НА КОТОРОЙ ОН 

вадит. ЕСТЬ у НЕГО ЕЩЕ И ТРИ СОКРОВИЩА. ОДНО из НИХ — МОЛОТ МЬЁЛЛЬНИР. ИНЕИСТЫЕ ВЕЛИКАНЫ И = ы 
ГОРНЫЕ ИСПОЛИНЫ ЧУЮТ МОЛОТ, ЛИШЬ ТОЛЬКО ОН ЗАНЕСЕН. И НЕ ДИВО: ОН ПРОЛОМИЛ ЧЕРЕП МНОГИМ 2 
ИХ ПРЕДКАМ И РОДИЧАМ. И ДРУГИМ БЕСЦЕННЫМ СОКРОВИЩЕМ ВЛАДЕЕТ ТОР — Поясом Силы. Лишь только я 
ОН ИМ ОПОЯШЕТСЯ, ВДВОЕ ПРИБУДЕТ БОЖЕСТВЕННОЙ СИЛЫ. ТРЕТЬЕ ЕГО СОКРОВИЩЕ — ЭТО ЖЕЛЕЗНЫЕ 
РУКАВИЦЫ. НЕ ОБОЙТИСЬ ЕМУ БЕЗ НИХ, КОГДА ХВАТАЕТСЯ ОН ЗА МОЛОТ! И НЕТ ТАКОГО МУДРЕЦА, ЧТОВЫ 

СМОГ ПЕРЕЧЕСТЬ ВСЕ ЕГО ВЕЛИКИЕ ПОДВИГИ. И СТОЛЬКО ВСЕГО МОГУ Я ТЕБЕ © НЕМ ай что 

УТЕЧЕТ НЕМАЛО ВРЕМЕНИ, ПРЕЖДЕ ЧЕМ БУДЕТ ПОВЕДАНО ВСЕ, Е я аилю». 


о 
«Младила Эддл», Сворри Стурлусои у 
(перевод О. А. Смирницкой) 


тс ® ВАЛЬГАЛАА 


Фирма «1С>: 123056 Москва, а/я 64. Отдел продаж: ул. Селезневская, 21. Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407. Линия консультаций: (095) 288-9901, пошле @ 1с.ги ими. 1с.пи, 1с@1сли 


Иконки операционной системы 
МеХТ 51ер. Иконки, выдранные из опе- 
рационной системы компьютеров МеХТ. 
Очень красивые и стильные. 

Иконки операционной системы 
\ММтаом$ ХР. Ваш друг поставил себе 
УМпаомз ХР и жутко горд собой? Утрите 
ему нос — поменяйте иконки в своей сто- 
рой доброй У/пдо\ 98. 

Иконки Вше Тнапит МШепшт. 
Набор стильных иконок, разработанных 
настоящими профессионалами. 

1соп5. Программа для замены стан- 
дартных иконок МУ/Ипдо\з. Поддерживает 
замену любых иконок, включая систем- 
ные. Можно менять иконки поштучно, а 
можно установить одну из тем, и все 
иконки будут заменены автоматически. 
Еще можно создавать собственные темы. 
Поддерживает кучу форматов: (СО, ©, 
ВМР, 1СЁ, ОЦ, ЕХЕ. 

Тип программы: зпагеууаге, 30 дней. 
За эти 30 дней можно иконки поменять 
раз эдак 200, а потом со спокойной сове- 
стью снести программу с винчестера. 

Рейтинг: 9/10. 

пом Фог ММтдом$. На рабочем 
столе вырастают елочки, падает снег и 
вдобавок Санта Клаус на оленях рассе- 
кает — туда-сюда, туда-сюда... Красоти- 
ща! Кстати, все эти красоты еще и наст- 
раивать можно с помощью удобного диа- 
логового окна 

Тип программы: зВагеууаге, програм- 


ма обещает, что после регистрации все 
будет еще круче и зелюкавистее. А по- 
моему, и так все неплохо. 

Тип е Вуз 4.1. Прогромма для 
развешивания на десктопе гирлянд из ми- 
гающих лампочек. В комплекте мы выкла- 
дываем дополнительные наборы ломпо- 
чек. Все можно настраивать: частоту и 
тип мигания, вид лампочек, количество 
лампочек и гирлянд. 

Тип программы: зВогезоге, прогром- 
ма нопоминает о необходимости зареги- 
стрировоться. 


Добавления/апдейты 

Ночиная с этого компакта, мы будем 
регулярно выкладывать опдейты к антиви- 
русным базам АУР — самого распрост- 
раненного на территории ношей необь- 
ятной Родины антивируса. И нам не в тя- 
гость — и вам в радость. 

Орча!ез для АУР 

Два кумулятивных апдейта за январь и 
два — за февраль 2002. 

Плагины для МИпАМР 

1. Цуе Сопсей ЗО Зитоипд: О$Р-пла- 
гин, создающий пространственный эф- 
фект. С его помощью любым МРЗ-шкам 
можно придать концертное звучание 

2. байзйс: мечта меломана-педанта — 
плагин для ведения разнообразной стати- 
стики в УМпАтр. 

3. Двенадцать плогинов для визуализо- 
ции: СБ Вов АУЗ, Епегау оЁ 5оипа Ауз 


`Ю©3\РАЙВЕРА 


Сочная и аппетитная пачка дройверов 
‘для звуковых плат боипа Возег 4.1 и Зоип@ 
В/ачег Ау4Оу плюс самый что ни на есть 
распоследний бета-Детонатор от МУЮИА. 

Дройвера Сгеайуе боуп Вазег 4.1 
Она! для УИпдом МЕ/2000/ХР от 1 фе- 
вроля 2002 г. Данная версия было проте- 
стирована но $В 4.1 Олюна! (модель 
(СТ475х). Включает в себя патч для утилиты 
Стеайуе МизК Сетег. Это финольная 
100% УУНС-сертифицированная версия 


с гарантированным иммунитетом от глю- 


ИнфоБлок 

1. Перечень номеров “Мании” с указа- 
нием, в каких номерах (из числа еще при- 
сутствующих на складе) какие руководст- 
ва и прохождения публиковались (на 
‘страницах журнала или на компакте]. 

НАПОМИНАЕМ, ЧТО ВЫ МОЖЕТЕ 
ЗАКАЗАТЬ ТРЕБУЮЩИЕСЯ ВАМ 
НОМЕРА. 

2. Информация о технической под- 
держке, инструкция по использованию 
Маодгс Тгатег Сгесуог в немирных целях и 
инструкция по установке файлов в 
“Беата”. 

3. Сводная ТАБЛИЦА КОМПЬЮТЕР- 
НЫХ КЛУБОВ РОССИИ. 

4. Информация о работавших над ком- 
пактом, о музыке и о ролике на компакте. 


ков. Программа инстолляции автомотиче- 
ски определит язык, используемый в опе- 
рационной системе, и установит соответ- 
‘ствующий пакет драйверов. 

Драйвера Стеайуе Ауау для УИпдомз 
2000/ХР и \Мпдомвз 98/985Е/Ме от 23 ян- 
варя 2002 г. Оба драйвера прошли У/НСЕ 
сертификацию и включают в себя под- 
держку нескольких европейских языков 
(португальский, китайский, французский и 
тд), из которых актуальным для российских 
пользователей является только английский. 


КОЕ РАЗНОЕ 


То, что есть только на этом компакте 

1. Статьи, предоставленные порталом 
“Ролемансер”. 

2. Стотьи, предоставленные порталом 
Упгеа|Хаоз. 

3. Статьи, предоставленные порталом 
Геймер&Катя в рамках мего-ультро-гига- 
т.д-тл.-проекта “Почта “Мании“. 


ДРАФТ 

В директории /ОКАРТ на компакте в 
формате .КТЕ лежат исходники всех текс- 
товок, которые пошли на компакт. Если 
вдруг оболочка у вас не запускается или 
глючит — ищите том подробности по ин- 
столляции и вообще развернутые описа- 
ния всего того, что на компакте находится. 

Для вашего удобства все разделы на 


Раск,  ЗапакуАУЗРоск №5, 7 
Треп СнуготСютрз, 10 ти91035, 
МАСС ВОХ А\З 2002, Мео: Нурпонаег 
А\З, Реррег М1 Тор 10 Нвюгу апд Тискз, 
РЕНни АУЗ, $ КуРеВ5: Вгокеп Митог, Топ | 
у4: Му 40 Ше п Зойа, Топс У5: ВЕЛИ И 

Оу Ме Нерег 

Каки в прошлый роз, предсказать появ- 
ление новых дополнений для маленьких 
грязных читеров невозможно. Если появит- 
ся что-то новое — обязательно выложим. 


Стандартный набор 

Масде Тгатег Сгестог. Специальная 
утилита, предназначенная для “ломания” 
игр, которые хранят данные об игровом 
процессе в оперативной памяти (а это де- 
лает подавляющее большинство игр). | 
Легко позволяет изменить количество 
жизней, денег и прочих ресурсов, без ко- 
торых ох как сложно выиграть. Плюс не- 
обходима игроку, который собирается 
сломать игрушку, пользуясь информаци- 
ей из рубрики “КОДекс”. 

Маде Зийсозе, Крайне полезная про- 
грамма, предназначенная для любителей 
Мадг: Не Са\ейпд. Является справочни- 
ком по картам для МТС и тестовой пло- 
щодкой для проверки собственных колод. 
Проста и удобна в использовании. Сейчас 
в ее базе есть все существующие карты. 

На компакт выкладывается ОМХ 4, без 
которого, помимо прочего, вы не сможе- 
те посмотреть заставочный ролик 


Составитель: Дядя Федор 
(едог@лготатю.ги) 


Версия для УУМпдо\из 98/985Е/Ме постав- 
ляется в виде виртуального УХО-драйвера. 

Драйвера МУГЛА Оеюпа!юг уег. 27.30 
для УИпдо\з 98/Ме от 5 февроля 2002 
года. Это промежуточная бета-версия, не 
прошедшая соответствующего тестиро- 
вания в недрах МУГРЛА и Мегозой. Уста- 
навливайте ее на свой страх и риск. В на- 
ших лабораторных тестированиях был вы- 
явлен средний прирост на 3-5 {рз в играх 
Огопей, \УоНепует ЗО и Адуапох (игра 
один раз зависла] 


компакте организованы крайне логично и 
в соответствии со структурой рубрики 
“СО-Мания”. Если вдруг у вас что-нибудь 
не заладилось, разобраться в директори- 
ях не составит труда. 


СО-МАНИЯ 
Редактор рубрики “СО-Мания” 
и компакт-диска: 
ГЕЙМЕР (датег.зоБака.дготатга.ги). 

Редоктор “Игровой зоны": 
АЛЕКСЕЙ КРАВЧУН. 

Программирование компакт-диска: 
ДЕНИС ВАЛЕЕВ ака ДИОНИС. 

Дизайн оболочки компакт-диска: 
ИЛЬЯ *..В./ ГАЛИЕВ. 

В подготовке компакта принимала 
участие, как обычно, добрая половина 
редакции журнала “ИГРОМАНИЯ”. Вто- 
‘рая половина оказывала моральную 
поддержку первой. Ш 


ИВО ЖИ СУ ИСЖАЙ ХАУГ ВУЗ АСЖАЙ УГ 


УЧ ВОН АО МОЯМУ9О 5л98508А 


еНа Стееп 


| Му 


`Да 


Вы не знаете, куда на со- 
мом деле уходят ваши нало- 
ти? Вы никогда не зоду- 
мыволись, почему в го- 
довом отчете департо- 
мента обороны США нопро- 
тив пункта “расходы на зд- 
купку гвоздей" значит- 
ся пять 
долларов? Ну о может 
быть, вом интересно, кто 
убил Джона Кеннеди и что 
за люди стояли зо мировым 
энергетическим 
начола восьмидесятьх? Оейа 
Сгееп — ответ на все вопро- 
‘сы. Знание — сило, правда — 
привилегия, молчание — свя- 
тая обязанность 
Оейа Стееп, популярней- 
шоая настольная ЕРС, густо 
зомешонноя на теориях зо- 


миллиардов 


кризисом 


р 


говора, оккультной мистике и 


ай | 


научной фантастике, в бли- 
жайшее время грозит пере- 
расти в крупномасштабную 
стротегическую игру с немо- 
лой долей полевой токтики и элементами экшена. Страшно звучит, 
правда? Однако ЕИпд ВБ, так и не имея на руках ни единого скрин- 
шота, раздают обещания, что ничего подобного мир доселе еще не 
видывал, Нам поручат управление глубоко законспирированной сех- 
ретной организацией, в чьи зодочи входит рассылка огентуры во все 
стороны свето, “координация” работы вожнейших социольных инсти- 
тутов планеты, внедрение во все отрасли мировой экономики, веде- 
ние скрытных боевых действий силами особых спецподразделений, о 
также контакт с внеземными цивилизациями, сохронение немотери- 
ольного энергетического баланса и активная борьба с потусторон- 
ним злом. Все-все, от видных политиков до последней зошугонной бо- 
робашки будут проходить по этому ведомству, и наша главная цель — 
всегда вовремя обнаружить и устранить любой вероятный источник 
паранормальных сил, погубно влияющих на общественный климот 
планеты Земля 

Игра проходит в реальном времени. Мы контролируем террито- 
рию всего мира и своевременно вырываем сочные кусочки из тучного 
тела мировой экономики, попутно по сюжету проводя внутренние 
расследования и периодически засылоя коротельные отряды в “горя- 
чие точки” — особо мощные очаги всяческой потусторонней дряни. 
“На местности" игра из экономического симулятора будет моментоль- 
но превращаться в некое подобие серьезного тактического шутера 
со стадией предварительного планирования будущей операции, сло- 
Женными командными действиями и изрядной долей экшена. Поко 
Оена Сгееп находится в стадии толком не оформившегося проекта, 
‘однако за ходом разработки уже пристально следят лично создатели 
оригинальной настольной ЕРС, а в качестве консультантов Яупо 19. 


Матвей Кумби (сот @/дготата.ги) 


выступоют некие таинственные личности, “чьи имено не могут быть 
розглошены из сооброжений государственной безопасности”. Что, 
очередная шутка “конспираторщико?”.. или они это серьезно? 


_Раг5саре 


Асноп/ РС 


Рогзсаре — почти неизвестный в ношей строне, но кройне попу- 
лярный по ту сторону Атлантики телесериал, снятый небезызвестным. 
Джимом Хенсоном. Повествует он о незовидной доле астронавта 
Джоно Кройтона, угодившего в межпростронственную аномалию и 
очутившегося в неизвестной голактике неизвестной вселенной. 
В каждой новой серии храбрый космопроходец открывает новые ми- 
ры, знакомится с местными обитотелями и наживает на свою голову 
нескончаемые проблемы. История это бесконечна, кок бесконечен и 
‘сериол. Еще один комушек в стену этой межгалоктической мыльной 
оперы возномерилась вложить девелоперская команда Вед 1втоп, 
выпускоющоя в конце этого годо тематическую АсНоп/ВРС. 


Кок и в основе всех Аспоп/ЕРС, известных в этой части Млечного 
Пути, в основе Рогзсаре лежит незабвенный ОЮБо с его незамысло- 
ватым сюжетом, легкой для понимония “ролевой” основой, бесконеч- 
ными и чертовски увлекотельными дрокоми. Конечно, сражения про- 
тив космических босмачей с применением бластеров и лучеметов 
‘очень слабо напоминают рукопашную сечу того же Сао, поэтому 
разработчики заблаговременно обучили мистера Кройтоно массе 
‘окроботических приемов: стрельбе с двух рук, кувырком, подкотом и 
прыжкам в стороны о-ля Макс Пейн с плотно зажатой в кулаке пуш- 
кой. Блого исполнению подобных трюков весьма способствует нали- 
чие трехмерного движка с бесконечной степенью масштобирования 
и исключительной свободой игровой камеры. 

По ходу развития пьесы к отважному астронавту присоединятся и 
другие герои — участники все того же сериола. Руководство ими 
возьмет на себя А!, и вся толпа будет дружно беготь зо Кр. 
по мере сил помогая ему расправляться с разномастным межпланет- 
ным отребьем, а в редкие минуты отдыха заводя пространные душе- 
спосительные беседы, все дальше и дальше увлекая сюжет в извест- 
ные только сценаристом т Непзоп Ргодисйоп дебри. 


оном, 


дЗчаде Огеаа: 
Огеча у5. Феа 


Дота выхода 
Если названия вроде Мего-Сити Один, Апродомм, Смокоториум 
или Башня Мощи что-то для вас значат, если вы постоянный покупо- 
тель продукции известных комиксоделов из конторы 2000А.., и, но- 
конец, если кроме просмотренного десятки раз фильма “Судья Дредд” 
со Сталлоне в главной роли вы еще и частый зритель одноименного, 
мультсериоло, то вом, безусловно, должна понровиться эта игра. 


нимать происходящие на экране как классический рисованный мульт- 
фильм. Пока что получоется не очень, но розроботчики корпят вовсю, 
и на последней ЕЗ несформированноя еще игро получило массу весь- 
ма лестных отзывов от видных зоподных критиков. Большинство этих от- 
зывов, как ни стронно, косается вовсе не уникальной графики, а 
теймплея, который, блогодаря “своей незотейливости, а также успеш- 
ному сочетанию видов от первого и третьего лица, позволяет нодолго 
увлечься процессом и забыть обо всех внешних роздрожителях". Пруж- 
но ожидаем подробностей вместе с весенней демо-версией. 


1051 Кед1оп 
(рабочее название) 


Обретший интерактивное воплощение поборник постопоколип- 
тической справедливости судья Дредд продолжает сражоться со сво- 
ими многочисленными врагами, бдительно оберегая спокойный сон. 
мирных грождан Мего-Сити. Новообъявившийся негодяй под скром- 
ным псевдонимом Смерть встает на пути Судьи и пытается объеди- 
нить разрозненные по всем “внешним зонам" группировки байкеров, 
бандформирования мутантов-отморозков и отряды пиромоньяков: 
дегенеротов, чтобы общими силоми покорить непокорный Мего-Си- 
ти. Типичный, в общем-то, комиксный сюжет. 

ВеБеоп, небезызвестного Айепз 
уз. Ргефстог, вот уже более года пытаются прикрутить к своему игрово- 
му движку какие-то невиданные доселе “фильтры”, отвечающие за при- 
дание игре эдокой “мультяшности”, неправдоподобной яркости неко- 
торых цветов и иллюзии мнимой “двухмерности”, позволяющей воспри- 


Товарищи из создатели 


я | 
Ко од ] 


В дводцать пятом веке человечество ноконец-то постигнет науку 
телепортации и откроет для себя новую увлекотельную зобову: 
*стрелять” энергетическими телепортационными пучками по дальним 
звездным системом и колонизировоть по десятку новых планет в день 
Когда все системы в ближайшей галоктике закончатся, прискучавшие 
‘было колонизаторы нойдут новую забаву и кинутся в заселенные ми- 
ры, наперед посылая туда милитаризированные летучие разведотря- 
ды, о зотем подтягивая основные силы через гигантские простронст- 
венные врота, в изобилии разбросанные по окрестному космосу ко- 
кой-то исчезнувшей древней расой. Во время проведения плановой 
зачистки на планете Иридиус происходит какая-то необъяснимая ка- 
тастрофо, и все врота внезопно зокрывоются. Оказавшись без под- 


держки с большой земли, один из разведотрядов остается один на 
‘один с целой армией кройне рассерженных аборигенов. 

'Моленькая голландская компания 271СТ до вступления в неспокой- 
ную коолицию игродевелоперов занимолась изготовлением специоли- 
зировонных графических покетов, Поэтому разроботываемый ими вот 
уже более-полугода токтический шутер по мотивом вышеописанных 
событий прежде всего отличается не по-детски красивым графическим 
движком. Безразмерные игровые уровни, перспектива в десятки кило- 
‘метров и динамически сменяющиеся погодные эффекты — от кислотно- 
го дождя до родиосктивного тумана — вот только некоторые его досто- 
инства. Все персонажи, от космических пехотинцев до противостоящей 
им нечисти (30 розновидностей), выполнены с применением кривых по- 
верхностей, а ландшафт формируется с таким расчетом, чтобы зо всю 
‘игру мы не встретили ни одного “треугольного” комушка. 

"Миссии, заключенные в пять обширных компаний, обещают при- 
доть повествовонию некую нелинейность. Ток, например, если в пер- 
вом зодонии вы не взорвете логово коворных захватчиков, то уже 
спустя дво-три эпизода вам будут противостоять значительно возрос- 
шие отряды не на шутку рассвирепевших инопланетян. Пугает такоя 
“свобода”, знаете ли. 


МАЗСАВ Васта 
2002 $еазоп 


Жонр: Васа 


Издатель: Эвита. 


Разработчик: Роуз 


Похожес 


'ЧАЗСАЕ Рас 


' Системные требования Не 


Мультиплеер: Инте 
Дот 
Небольшая девелоперскоя команда Роругз вот уже восемь лет 
занимается производством симуляторов кольцевых гонок МАЗСА®. 


выходо: Февр 


По сути, они все это время делают одну и ту же игру: со звериной но- 


стойчивостью от версии к версии разработчики шлифуют поверх- 
ность своего бесконечного сериоло, роз в дво года вып 
очередную версию МАЗСАВ Костд. Не станет исключением и ны- 
нешний сезон, 

Помимо стандартных улучшений в области графики и звука, 
Раругиз со своими гонками намереваются нодолго закрепиться в. он- 
пойне. До-до, именно так. Новая политика компании способствует 


централизованной организации сетевых чемпионатов с большим ко- 


личеством участников и неслабыми призами от тех же спонсоров, чьи 
лейблы мы имеем возможность лицезреть в каждом репортаже с но- 
стоящих МАЗСАЕ-заездов. 

Как всегда, не обошлось дело и без основательной перероботки 
физической модели подведомственных авто: так, теперь гоночные ма- 
шины наконец-то научатся взрываться на трассе, а в список возможных 
поломок войдет доже такая экзотико, как разрыв покрышки или внезап- 
но потекший из-под брюха вашего железного коня тосол. Не останутся 
в стороне и любители свободного творчества: как всегда, в комплекте с 
игрой поставляется редактор боевой раскраски автомобилей и карт, 


оторые, впрочем, невзироя на весь внешний антураж, должны оста- 
воться идеольной эллипсоидной формы. Уж такие это гонки. 


осивые игры. Их предыдущая ро- 


бото — Атеггопе — было потрясающе красивым, завороживающе 
фотографичным, умопомрочительн 


ным Муз-образным кве 
собираются кардинальным способом изменить эту незовидную сит 


пейзожным и... бесконечно нуд- 


том. В своей следующей игре разработчики 


‘оцию и избовиться от печальной славы “безыдейных художников” 


Уже сейчас ЗУБепа, помимо невероятных красот, готова похвостоть 


ся сложной сюжетной интригой. 


Кейт Уолкер, адвокат из Нью-Йорка, по странному вызову приез- 
жает на фабрику игрушек в моленький ольпи: 


юда- 
етв зоподню. Населенный неприветливыми жителями, тихий провин- 


ий городок и п 


циольный Вольдилен на сомом деле является перекрестком четырех 


‘остральных миров, единожды в столетие соприкасоющихся с привыче. 


ным ном миром. Единственный человек, которому известен способ 


выбраться из этого пространственн ледно ис- 
чезнувший Ганс Волорберг, 


В поиска: 


го континуум, — бе 
зяин загадочной фобрики. 
таинственного игрушечника Кейту придется решать 
многочисленные головоломки в стиле все того же Муз!, открывать за- 


пертые портолы в пороллельные миры и общаться с немногословны- 
ми МРС, большинство из которых знают гораздо больше, чем гово- 
рят (применительно к компьютерной игре подобное определение 
звучит забавно — прим. ред]. Игра находится в разработке уже бо- 
лее двух лет, и кто знает, может быть, на этот роз у демиургов из 
МсгоК4$ получится своять нечто большее, чем очередной красивый 
сборник интерактивных натюрмортов. 


Тегпитатог: 
_ Фамт оЁ Ра!е 


Издатель: ос 


Изготовленный на движке производства Рагафот Ег!емойлтеги, 
Тептипстог: оууп оЁРое уже сегодня может похвастоться кое-кокими 
достижениями на ниве разномастных графических эффектов и персо- 
нольной системой разрушения архитектуры игровых уровней, кото- 
рая, по заверениям умельцев из РагоФот, во сто крот совершеннее 
той, что мы буквально позовчера видели в Вед ГасНоп. Для полного. 
нашего счастья не хватает лишь одной детали: окончательной даты 
выхода в свет. 


Тре Сатегоп ЕНе$: 
Зесге! а+ Косп Ме$5 


*2029 — год. 
Взбунтовавший. 
ся электронный 
разум в считон- 
ные часы уничто- 
жает большую 

часть человече- 

ва. Отряды ки- 

бернетических 

роботов-убийц 

рыщут по всему 

миру в поисках 

разрозненных 

групп уцелевших 

Вогпо зар!епз, а маленький отряд повстанцев всеми силами пытается 

противостоять нодвигающейся со всех сторон угрозе. Знакомый с 

детства сюжет про непрекращающуюся войну людей со злобными 

стодоми цельночугунных терминоторов на наших глозох стремитель- 

но обретает логическое продолжение в виде готовящегося к выходу. 
шутера "по мотивом” Тептипатюг: Памип оЁ Рае. 

Итак, место действия — все тот же 2029 год, вид — от третьего ли- 
ца. Под нашим началом находятся трое персоножей — Койл Риз, луч- 
ший боец повстанцев, отлично влодеющий всем, что име’ 
и дуло; грож- 
данка Кэтрин 
Луна, специа- 
листка по 


курок 


“скрытным” 
операциям под 
покровом ночи; 
и третий, пока 
не россекре- 
персо- 
наж, которым, 


ченный 


судя по много- 
численным но- 
меком разработчиков, будет один из переметнувшихся на сторону 
человечество терминаторов. Задача игрока — застовить всех героев 
работоть кок единую сложенную команду. Периодически по пути бу- 
дут поподоться препятствия, которые нельзя преодолеть без помощи 
товарища... В целом, взаимодействие персоножей будет организово- 
но по тому же принципу, что в недавнем Ргофес+ Едеп 

Вооруженная двадцатью разновидностями огнестрельно-лучево- 
го оружия, целая армия терминаторов будет все время дружно ноле- 
тать на ноши вотчины. Среди недругов числятся кок старые знакомые 
Т-800 (арнольды шварценетеры) и полужидкие Т-1000, так и более 
ранние модели железных чурбонов: 1-400 и Т-500, летоющие Н/К 
'Аистай и вездесущие “поучки” Зридег Топ 


В конце прошлого года один ‘из монстров индустрии 
ОгеатСсисвег уегаснуе объявил о создании специальной студии, за- 
нятой розработ- 


кой 


приключен- 
ческих ир и 
классических 
квестов. Пер- 
вым проектом 
нового депорто: 
мента стонет се- 
рия игр о чост- 
детективе 
из Чикаго Алане 


ном 


Комероне, по- 

стоянно впуты- 

воющемся в то- 

инственные истории, связанные со всевозможными “загадками” пла- 
неты Земля, 

Первым делом мистеро Комерона станет расследование в не- 
большой шотландской деревушке но берегу знаменитого озера Лох- 
Несс. Одноко не менее знаменитое чудовище, обитоющее в этом 
озере, волнует смериканского детектива меньше всего. Куда больше 
эго занимает опутанный сомыми зловещими слухами средневековый 
замок, полный привидений, загадок и тойн. Последний влоделец зам- 
ко, известный психолог типично шотландской фомилией МакФерли, 
каким-то образом умудрился найти ключ к запертому внутри сей 
скорбной обители “древнему злу", после чего в окрестной деревуш- 
ке начоли твориться очень странные вещи 

Зесге! с! ось №55 и все последующие приключения детектива Ка- 
мероно будут созданы на одном движке, не слишком требовотельном 

к аппаратному 
обеспечению 
Для игры сгодит- 
ся доже офисная 
“персоналка” 
Однако, невзи- 
роя на этот фокт, 
движок щеголяет 
такими зонятны- 
ми вещами, как 
профессиональ- 
ный тойоп сар- 
ге всех персо- 
ножей, динами- 
ческое освещение и “многоплановый скроллинг” большинства игро- 
вых сцен. Игровшие хотя бы в один из последних квестов некой фрон- 
цузской фирмы Сгуо уже наверняка догодолись, о чем идет речь. Ш 


ЗО АсНоп 


Издатель: Мо|езсо |пс. 
Разработчик: Тегт/по! Вес!Му 
Похожесть: [едосу оЁКо, 


Тот ВаФег 


СОЯ 


Терминальная 

реальность 

О первом из них мы изрядно, 
наслышаны, Это он ответственен 
за существование таких игр, кок 
Мосюте, Тегтипа! Уеюсну, 
Мопзег Тгоск Мадпезз и ВМ. “А. 
второй, Маезсо?” — спросите 
вы. Как, неужели вы не знаете 
издателя таких гениальных игр, 
кок Вохио Ремег, Ропгезз и ок 
Агепай! Ничего страшного, я 
Доже 
странно: почему Тегтипа! ВедМу 
ушла из-под крыло Токе 2 
имегосмуе и Сафета о 
Оеуеюрегз? Однако — ушло. И, 
скорее 
Компания Ма[езсо — весьма 
известный 
игр. Вс 
проекты вышли в свое время на 
различных приставках. Сущест- 
вует она аж с 1986 года, тах что 
ее овторитет проверен вре- 


тоже раньше не знал 


всего, не прогодола. 


издатель консольных 


ве вышеперечисленные 


менем. 


Как две капли 

воды 

Но ближе к делу. Лора и Рози- 
эль были мной упомянуты совсем. 
не случайно, Главная героиня по 
имени ВюоВаупе являет собой 
нечто вроде гибрида этих двух 
персоножей. Во-первых, она, кок 
вы уже поняли, женского поло. 
Во-вторых — она еще и вампир. 
Что ж, теперь мы представляем, 
как могло бы выглядеть дитя двух 
консольных звезд, случись им... м- 
до. Кстати, имя было выбрано не 

— это понятно, 
озвучно одновре- 
‘английским гот (дождь) и 

им тете (королева) 


просто тах. В 
а вот Ваупе 
менно с 
франц; 
Вот такая вот Королева Крово- 
вого Дождя получилась. 


Коль отв и 


кукла Вуду — вот 
мои документы 
Не подумайте, что нас снова 


ждут бесконечные странствия по 


[4 


Девушка-вампир обвешана оружием как Рэмбо: 
автомат на поясе, гранатомет за спиной и два ствола 


в руках. 


`Денис Марков (каг 


рзтай,ги) 


При содействии Олега Полянского (го @!оготата.ти) 


Любители приставочных экшенов от третьего лица опять 
кричат “ура” и машут платочком хитам ушедшего тысяче- 
летия, смахивая с щеки скупую мужскую (обильную жен- 
кую?) слезу. На улицы фанатов Ларисы Крофтовой и Рази- 
эля Соулриверского скоро нагрянет очередной праздник. 
Праздник зовут Вюо4Ваупе, а его организаторы из компа- 
ний Тегтйза! ВеоШу и Маезсо исполнены самых что ни на 


есть серьезных намерений. 


@ 


По части акробатики Бладрейн даст сто очков вперед 


кому угодно. 


пещерам и 
рочным мечом. На этот роз вс 


рожения полупроз- 


гороздо запутаннее. 
Земля отдыхает от Первой ми- 
ровой войны и еще не знает, что 
ей суждена Вторая. Некий тово- 
рищ (имя не нозывается, хотя до- 
годаться можно} занимается поис- 
коми древних реликвий, которые 
‘ологут дать его строне — нацист- 
ской Германии — достаточную 
мощь, чтобы она стала править 
миром. С помощью этих ортефок: 
тов можно получить целую армию 
всецело преданных х 
солютно непобедимых существ 


зяину и об 


(стотокие — тоже не говорят, итут 
уже догодоться посложнее) 

Наша же Блодрейн, будучи 
‘тентом одной секретной спец- 
службы, полжно помешать осуще- 
ствлению этих грондиозных пло- 
нов. Действовоть придется не уго- 
ворами и не росспросоми. Выяс- 
нять отношения будем при помо- 
щи оружия. Это слегка розочоро- 
вывает: стрелять и Мокс Пейн мо- 
жет, а вомпиру положено летать, 


пить кровь и издавать дикие вопли. 
Впрочем, попить кровушки все ж 
токи позволят. Но пить придется, 
кок это ни противн 

убитых Бладрейн существ. Таким 
образом восполняется ее жизнен- 


из трупов 


ноя сила, Если же долго 
чается подкрепиться, 
вподает в 
Моод\>! — 
жает 
боевых навыков и 
полной неуязвимости. Вот только 
непонятно, 
ейтаки не удастся удовлетворить 
свою жожду, 
Вместе 
предс 
замке, полном вампиров, и в зо- 
брошенном хроме, и.. И много 
где еще — большую часть инфор- 
мации по игре разр 
ка тщательно скрывают. Извест- 
но только то, что локаций будет 
немало, и все они будут оформ- 
лены в русле одно 
— удерживать игрок 
ном напряжении, как в фильмах 


не полу 

то героиня 

стояние, именуемое 

жожда крови, Выро- 
ком 


это в лении всех 


практически 


что произойдет, если 


с Бладрейн игроку 


ит побывать и в немецком 


аботчики по- 


Эффект “аигамяюп” — 


одна из вампирских способностей Бладрейн. 


ужасов. До-да, именно уж 
глупо было бы предг 
авторы Мобте опустятся до ба- 
нального “КИет а!" 


в— 


олагать, что, 


Под стать уровням и против- 
ники, Срожаться с фашистскими 
солдатами, разными мутонтоми, 
монстрами и прочими подоб 

озданиями — для вампира самое 
оно. Другой вопрос, что как-то 
эти персонажи уже поднадоели. 
Особенно 
вовшие в качестве пуше 
са в недавних Медо! о! Нопог и 
Вену о СазНе Ууоепзейт, 
Чем будем истреблять несчаст- 


ыми 


нацисты, присутство- 


ного мя- 


ных отпрысков арийской расы — 

пока толком неясно. Разработчи- 

ки вскользь упоминают об авто- 

матах, а на скринах, 

отчетливо видны лезвия, пришпан- 
анные к рукам Блодрейн. Чув- 


роме того 


получится, 


ствую, покатятся чьи-то буйные го- 
ловушки, полетят в стороны ру 
ченьки и ноженьки, забьют крова- 
вые фонтанчики 

Каки всякий вампир, Блодрейн 
обладает нече, 
Кок следствие, она без проблем 
может стрелять из автомата, удер 


Эх, мечты 


еческой силой 


И еще 
Или, 

жем, винтовку. А обеими рука- 
ми Бладрейн может удержать то- 
кие пушки, которые обычно при- 


живая его в одной рук 
один автомат — в другой. 


меняются лишь в стационарном 
состоянии. То есть пулеметы вся- 
кие, минометы и иже сними. Пред- 
е девушку, у которой в 
й руке по “колошу“? Не дой 


ставили 
кажд 


когда-нибудь такую встрети 
— Лора Крофт отдыхает 


Немного 
о музах 
На все это безобразие разра- 
чиков вдохновили их любимые 
фильмы, Нет, не “Кошмар на улице. 
пузики". А “Мат- 
рица” и “Блэйд”ы. В игре мы увидим. 
множество заимствованных отту- 
да идей, визуальных фич и сценар- 


вязов” и не “Т. 


2002 


Превратить полуразрушенный замок в развалины не 


но вот попроламывать стены — легко. 


ных ходов. Здесь и похожие спец- 
эффекты, и сумасшедшие окробо- 
тические трюки, и даже сцитиро- 
ванный из Мах Раупе режим зюч- 
по. Последний позволяет героине 
не просто красиво выпрыгивоть 
из-за угла или порить в воздухе, но 
и уклоняться от летящих пуль} 


Тегтта! ВеаШу: 
Воо4Ваупе и планы 


(Выдержки из интервью разработчиков сойту Ноте/ап] 


Нотеоп: Фанотам Мосште было бы интересно узнать, кокое 
отношение ВюоЧКаупе имеет к этой игре? 

Джеф Миллс: В обеих играх есть множество черт, типичных для од- 
венчур. Схожа и мрачная игровая отмосферо. Тем не менее, 
ВюоЧРаупе — это обсолютно новая игра, с Мосигпе никак не свя- 
зонная. Мы придумали совершенно новый сюжет и персонажа, и, я 
надеюсь, игроки получат от этого экшена массу удовольствия, 

Нотеюп: Мельколи сведения, что вы работаете нод новой час- 
тью Мосште для консолей спедующего поколения. Что вы можете 
сказать по поводу этих планов? 

Фредерик Джонс: В данное время Джо и Джеф (Вампоул и Миллс 
— два главных спеца по Мосуле) стопроцентно заняты работой над 
ВюодРаупе, а планы относительно Моде ждут своего часа. В не 
столь отдоленном будущем последует несколько интересных анон- 
сов, в которых будет сказано в том числе и о фильме (“Нокторн” — 
прим. ред) 

Джеф Миллс: У нас есть готовый дизайн для Мосте 2. Мы роз- 
работоли его сразу, как только закончили делать первую часть, Но, 
кок сказал Фредерик, в донный момент мы всецело заняты 
ВюоЧВаупе и только ВюодКоупе. Ном кажется, что это будет что-то 
особенное, и мы хотим донести это до геймеров повсюду (ага/ так 
вот почему они хотят распространить ВбоЧКаупе сразу на четыре 
плотформьй — прим. ред}. 

Нотеап: Кок вом в голову пришла идея ВюоКаупе? 

Джо Вампоул: Нас вдохновили токие фильмы, как “Матрица” и 
“Блэйд”. Эти киноленты появились приблизительно в одно и то же 
время и озноменовали собой новую эпоху в создании экшен-филь- 
мов, Их герои — сверхлюди, выполняющие невозможные окробати- 
ческие трюки и сражоющиеся с множеством врагов. Вы видите их и 
говорите себе: “Я тоже хочу так уметь". Мы решили сделать игру, в 
которой обычному человеку представится такая возможность, 

Нотерп: Что вы сами хотели бы скозоть об проекте? 

Фредерик Джонс: У нас уже есть игробельная версия, и она вы- 
глядит потрясающе! Я думаю, что выражаю мнение и Маезсо, и 
Тегтипо! ВеаНу. Ужасы, экшен, эффекты ноподобие виденных в “Ма- 
трице”, и девушка-вампир. Чего еще можно желать? 


Движок игры, по заверениям 


будут осчастливлены почти одно. 


врем 2 года, 
‘игру, 


‘его под при- 


Хотя есть впечатление, чт 
авторов, отлично спровляется как — зотачивают прежде 


< закрытыми, так и открытыми — стовки, Иначе как объяснить, ско- 


пространствами. И, что такой нетипич- 
тересное, поддерж 
ность розрушения некоторых эле- 
ментов игрового мира — напри- 
мер, можно будет проделотьдыру 
в стене или раздраконить поруго- 
‘олонн. При этом будет 
соответствующим образом ме- 
няться олгоритм поведения вро- 
гов. То есть, разволив стену, жди- 
те, что из образовавшейся дыры 
тут же полезет вся та нечисть, ко- 


мое ин-  жем, присутств 


сет возмож- — ной для компьютерных игр формы 
мультиплеера, как сплит-скрин, и 
полнейшее отсутствие поддержки 
Чтож 


сетевых протоколов" коса 


ется отличий между версиями для 


тичес разных платформ, то вариант для 
ХБох будет несколько более пре 
двинутым в технологическом пло- 
не. В конце концов, возм 
этой приставки глупо было 
использовать. Тем не мене: 
торая тусовалась в соседней ком- 
нате. И доже не надейте 
эти ребята продолжат свой путь к 
двери, как это было золожено в 
программу изначально. 
Уникальность движка тета! 
еще и в том, что для переноса иг- 
ры содной платформы 
на другую не придется “зи 
Макс Пейн в шкуре очаровательной 
вампирши собирается вспарывоть животы: 
нацистам сразу на четырех игровых 
платформах. Готовьте платочек — 
вытироть кровь с монитора. 


что игра консольная, е 
‚ что — инств нисколько не ум 
тие игры, пришедшие на РС от 
“братьев наших меньших”, в свое 
время добивались заслуженного 


‘успеха. Что тут скажешь? Жде! 
БУДЕМ ЖДАТЬ ?\ 
вносить никаких изме 
нений ни в ее исход- 
ный код, ни ели, 
ни в текстуры. Ток что 
обладатели РС, 
Минепдо СотеСуье, 
РюубюНоп 2 и ХБох 


ТОП 


Слухи об Ипгеа! Тоутатег! 2 
начали, кок говорится, циркули- 
ровать еще осенью. Обществен- 
ность выражола смутную нодеж- 
ду, что раз уж делают Мпгеа!2, то. 
почему бы Л 2 тоже не пребы- 
вать в разработке. И вот в конце 
декабря 1юдгатез утолила 
ду страждущих, сказав 
кое официальное слово: да, вто- 
роя часть (Л действительно роз- 
рабатывается. И показала паль- 
цем на канадскую фирму Сана! 
Багетез, приобщившуюся к 
реальному” семейству еще во 
времена роботы над первым 
\Фпгеай 

Вся ответственность за МТ 2 


ое вес- 


*не- 


лежит на плечах канодцев, тогда 
как Ере осуществляет лишь тех- 
нологическую поддержку и удо- 
ленный контроль. Труднее всего. 
приходится парню по 
Пончо Икелс — он главный ди- 
зайнер проекта, и именно с него, 
всли что, будут снимать голову 
фанаты ЦТ. Одноко если все тс 
что Панчо рассказывает про иг- 
ру, — правда, он не скоро ра 
станется с этой вожной конечно- 
стью. 


имени 


Взвод 

В основе своей (Л останется 
заточенной 
‘игрой. 


прежним — под 


мультиплеер командной 


По мотивам “Оно” Стивена Кинга. 


Однако с 
изменилась, Телерь игрок — не 
просто одна из пешек на поле, а 
предводитель 


нгл-часть порядком 


команды голово- 
резов, которые повинуются ему, 
как рядовые сержанту. Перед 
выходом но арену можно рас 
ставить своих бойцов в ключевых 
точках и каждому нозночить тип 
поведения 


ноподение, зощита 


или свободная беготня ‹ 
врогов. В 


случае победы в матче вы полу- 


отстре- 


лом повстречавши 


чите не. 
которые 
между бойцами, 


‘олько призовых очков, 
можно распределить 
повысив таким 
образом их характеристики. По- 
следних будет три: меткость, бы- 
стро 
оброжалка, 


а и тактический навык (с 


по-русски говоря) 
оме того, в перерыве между 


боями можно менять действую- 


щий состав команды, увольняя 
одних камрадов и нанимая дру- 
Поскольку количе 


зовых очков ограничено, 


гих ство при- 
вы не 
сможете вырастить отряд уни- 
версольных солдот, но зото каж- 
дый боец 6 
врод. 
будет 
(снайпер), другой — быстрее 6; 
готь (знаменосец), а 


о вр, 
что-то 

один лучше стрелять 
третий 
лучше соображать (штурмовик) 
То есть разде 
ле наблюдавшееся 


ение труда, дото 
‚шь в кло- 
новых войнах, теперь проявится 
и в одиночной игр 
Переназначать должности 
боя, пе 


рекидывая бойцов от глухой за- 


можно прямо во в} 
щиты к моссированному нопод‹ 

разо» 
> вроде ко 
и научиться не 


нию. Таким , игроку при- 

орди- 
только 
та: 
по командовать 

видите, 
яется в сто. 


дется стать кем 
нотора 
метко стрелять и 
фиться, но и ул 

отрядом. 
геймплей ЦТ 2 ск 
рону токтик 
стве современных ЗО экшенов 


ловко 
Как 


своим 


и — как и в большин- 


3 у 


.. < 
2%” 

Выстрел 

В юпа! Бигетез переработо- 
ли почти весь арсенал игры. 
В процессе чистки Юррег (он же 
`Вагопасй и ВоКИЕ стали музейны- 
ми экспонатами; какое оружие 
займет их место — пока не гово- 
рят, Зато Панчо привел очень но- 
глядный пример того, в каком на- 
правлении работает дизойнер- 
ская мысль Ока! Ефтетев. Слав- 
ная снайперская винтовка, с кото- 
рой было так удобно набирать 
фраги, укрывшись где-нибудь в 
темном углу, безжалостно замене- 
на на НаРМита дип. Принцип его 
действия такой же, но теперь недо- 
битый враг легко вычислит ваше 
местоположение по яркому лучу, 
прямо указывающему, где сидит 
фазан. Словом, Окна! Егетев не 
‘сторонники кемперства, и у пред- 
ставителей этой темной профес- 
сии теперь начнутся большие про- 
блемы, Панчо так прямо и заявил, 
что не позволит Фортуне вмеши- 
ваться в столь ответственный про- 
цесс, как игра в ЦТ. Пускай, мол, 
все решает личный скилл игроков, 
ане их удачливость, 

Еще одна лепта в копилку тк- 
тики: игрок теперь возрождается 
срозу с полным набором оружия 
(ва исключением двух суперпушек). 
Это позволит ему срозу вступить в 
бой, а не тратить время на поиски 
флэка или ракетницы. Правдо, па- 
тронов при респавне выдают не- 
много — так, на пару фрагов. 

'Амуниция теперь не валяется 
на полу — до-до, нет больше ко- 
робок с потронами и ракетных 
‘связок, Их роль сыграют “речард- 
жеры". Они расположены в стро- 
го определенных местах, и нод Ни- 
ми сияют голограммы, обознача- 
ющие тот или иной вид зарядов. 
Одна такая голограмма заряжает 
пушку не на 100 процентов, а, 
скажем, на 25. Исчезает ли голо- 
грамма после того, как по ней 
прошелся игрок, — непонятно. Ви- 


димо, этот параметр можно будет 
настроить и так, и здок. По неко- 
торым сведениям, в сторону “ре- 
чарджеров” модифицированы 
также аптечки и броня. 

ВЛ 2 будет пять специальных 
умений: зное доЧде, двойной 
прыжок, “зависание” в воздухе на. 
некоторое — немного большее, 
чем при обычном прыжке — вре- 
мя, ускорение и преврощение в 
берсерка. Последние два умения 
относятся к биоэнергетическим; 
чтобы их активизировоть, нужно 
наброть некоторое количество 
энергии. Энергия будет заключе- 
на в сферох, остающихся на мес- 
те убитых врогов; надо скозоть, 
немалый стимул для более актив- 
ных боевых действи; 


Арена 

Грядут серьезные изменения в 
области дизайна карт. Всего их бу- 
дет 30, и среди них немало откры- 
тых — льды, пустыни с египетскими 
храмами, джунгли и лововые озе- 
ра. На некоторых картах вы встре- 
тите разный военный транспорт — 
вероятно, джипы и БТРы. В них 
можно усесться и весело проко- 
титься по карте, расстреливоя 
противника из бортовых стволов, 
Панчо упоминает, что пулеметы и 
пушки на транспорте специально 
“заточены” для эффективного про- 
тиводействия ручному оружию. 

Хватит ли джипов на обе ко- 
манды, или котание будет органи- 
зовано по принципу “кто успел, тот 
и съел”, пока неизвестно. Но в том, 
что это весьма мощный фоктор, в 
корне модифицирующий гейм- 
плей, — нет никаких сомнений. 

Панчо говорит, что, несмотря 
на возможность пользовоться 
транспортом, размеры корт стро- 
го ограничены рамками игровой 
логики: нет смысла делать уровни, 
где на сто шагов приходится один 
выстрел. Она! Ефгетез стремят- 
ся сделать игру кок можно более 


Судя по разлетающимся пятнышкам дробинок, 


это шотган. 


Так называемый алиен: помесь Хищника и Чужого. 


диномичной и, если можно ток вы- 
разиться, более спортивной. Чем- 
пионат должен быть чемпиона- 
том, подводит итог Панчо. 

Изначально небольшой парк 
скинов и моделей в первом (Л 
стараниями фанатов был расши- 
рен до огромных масштобов — 
можно было играть хоть коровой. 
ВИЛ 2 предпологается присутст- 
вие 50 настраиваемых моделей 
Бойцы Л 2 принадлежат к шести 
различным “расам”: это древние 
‘египтяне, генетически усиленные 
люди (оддегпа(Л), инопланетя- 
не, роботы и наемники, Само со- 
бой, каждому из них можно под- 
корректировать цвет шкуры и чуть 
ли даже не вырожение лица — 
‘словом, игрок может подчеркнуть 
свою индивидуольность так, что 
его уже ни скем не спутаешь. Ко- 
нечно, никуда не денется и воз- 
можность импортировать в игру 
модели собственной выкройки. 

Что касается режимов игры, то. 
их, если ничего не изменится, бу- 
дет пять. Три изних не нуждаются в 
представлении: это СТЕ, 
Деафтав и Тест Бестоак&. 
Роттайоп, знакомый по первому 
\Л,‚ был несколько преобразован. 
Теперь на картах опуповоп 6у- 
дет всего две точки, которые необ- 
ходимо контролировать; команда, 
удерживающая обе точки в тече- 
ние определенного времени, по- 
лучоет очко. Потом наступает не- 
что вроде паузы: точки становятся 
“нейтральными”, а затем снова 
“активируются” — и ночинается 
следующая фаза боя 

Еще один режим называется 
ВотЬтд Кип. Суть его в следую- 
щен во время игры прямо с небес 
‘спускаются бомбы. Их 
‘необходимо ловить и 
относить на базу про- 
тивника, где они ус- 
пешно  взрывоются. 
Выигрывает команда, 
“навзрывовшая” боль- 


ие | 
Выход ОТ 2 в мультиплеерном ми- 
ре станет событием, сравнимым по 
масштабу с появлением, скажем, 


Взгляд 

О движке Упгео! УуаЧаге, на 
основе которого создается (Л 2, 
уже довно ходят легенды. Скрины, 
всплывающие время от времени в 
пучинах Интернета, еще сильнее 
разжигают оппетит игроков. Не 
особо рискуя, можно говорить о 
высочайшем уровне графики в Л 
2. Разработчики обещают также 
продвинутую математическую мо- 
‘дель. Блогодаря ей, к примеру, па- 
дение поверженного игрока каж- 
дый раз будет выглядеть по-друго- 
му. Учитывается поверхность, на 
которую упал игрок. Скожем, если 
это лестница, тело будет расплас- 
тано под некоторым углом к полу. 

Не меньшие чудеса творятся в 
‘области анимации, Переключение 
оружия выглядит по-разному в за- 
висимости от того, с какой пушки 
на какую переключается игрок, ка- 
кой он расы и как в этот момент 
движется, Всю эту красоту оптими- 
зируют таким образом, чтобы до- 
же влодельцы не очень мощных мо- 
шин смогли наслодиться игрой в 
2. Правда, о системныхтребовани- 
ях разработчики пока доже не зо- 
‘икаются, Но можно предположить, 
что системы уровня Р!!-700/Се 
Рогсе 2 будет вполне достаточно, 

Что касается сроков выхода, то 
здесь Ою!о! Едтетез проявляют 
куда большую определенность: 
третий квартал этого года. Сло- 
вом, осталось жолких семь-восемь 
месяцев. На протяжении этого 
срока соколиный глаз редактора 
рубрики “В центре внимания” бу- 
дет следить за молейшими измене- 
ниями в проекте и незамедлитель- 
но сообщать о них прямо в журна- 
ле. Покупайте наш “турнамент! № 


БУДЕМ ЖДАТЬ 2 


Издатель: 8190$ |п!егасйме. 
Разработчик: [оп 5'юпт 
Похожесть: Оецз Ех, 5уз!ет Звоск 2 


Нод второй частью игры рабо- 
тает практически та же команда, 
что и над первой. Бородатый Уор- 
рен Спектор по-прежнему рулит 
паровозом, а уголь в топку под- 
брасывают товарищи Харви 
Смит, Стив Пауэрс, Клэй Хофф- 
ман, Монт Мартинез и другие. 
Словом, Оеуз Ех 2 делают опыт- 
ные люди. Недавно Уоррен Спек- 
тор и Харви Смит слегка приот- 
крыли завесу тайны над проектом 
и поведали довольно любопытные 
сведения 


Эволюция 

Минуло 15 лет с тех пор, кок 
спецагент С Оепюп победил ми- 
ровое Зло (ну или не победил — 
если помните, в игре было три 
концовки). Многое изменилось в 
этом прогнившем мире, и Зло в 
том числе. Чем оно будет на этот 
раз — пока не сообщается. Зато 
известно, что главным героем у 
нас все тот же комрад С, но уже 
порядком постаревший. Кроме 
того, вы встретите здесь многих 
МРС из первой части. 

Как и раньше, все ваши дейст- 
вия будут влиять на сюжетную ли- 
нию игры — и не только. Напри- 
мер, если вы будете помогать 
всем и каждому, то и отношение к 
вом обычных людей, населяющих 
мир Бецз Ех, изменится в лучшую 
‘сторону, и они тоже будут вам по- 
могать (даже мотериольно). Сомо 
‘собой, если вы начнете строить из 
себя воплощенного Люцифера — 
все может быть и наоборот. Прям 
Ройо\ кокой-то. 

С чего начинается любая 
ВРС? Правильно, с генерации 
персонажа. Хороактеристики в 
Оецз Ех были хорошо сбалонси- 
рованы и продуманы. Например, 
возьмем умение стрелять из сной- 
перской винтовки — при плохой 
прокачанности этого скилла воша 
рука тряслась, как у больного 
поркинсонизмом, и промазоть 
можно было с одного метра. Зато 


при полной прокачке вы могли по- 
пасть в любую цель с любого рас- 
стояния. Харви Смит заявил, что 
во второй чости подобное влия- 
ние будет заметно еще больше. 
Пояснил он это на примере уме- 
ния одуа|ипо: "Кождое очко, вкла- 
дываемое в это умение, повышает 
не только запас времени, прово- 
димого под водой, но и даже ско- 
рость плавания!" Звучит очень не- 
плохо. Однако импортировать 
персонажей из Оеуз Ехв Оеиз Ех2 
не получится — во второй части 
скиллов и характеристик будет но- 
много больше. Каких и на сколько 
больше — пока неизвестно. Кро- 
ме новых хороктеристик, добовит- 
ся еще и вогон-другой оружия и 
предметов. Кок и в первой части, 
это могут быть вещи из ношего 
времени или из будущего. 

Реуз Ех наровне с учет 
Зноск 2 до сих пор считается од- 
ной из самых интероктивных игр. 
Уоррен Спектор пообещол, что 
“интерактивность будет уброно, а 
вместо нее мы предоставим. 
ти полную свободу действий" Он 
доже сровнил Оецз Ех 2 с гряду- 
щим Стоп Твей Ао 3. Кроме то- 
го, квестов стонет в несколько раз 
больше, и способов их решения — 
тоже. Уоррен токже заявил, что в 
ецз Ех2 ном не придется столько 
стрелять, как в первой части. По 
его словом, они хотят “сделоть ис- 
тинную ЕРС; а не ЗВ Асйоп с эле- 
ментами КРС”. Мол, “мы просто, 
хотим, чтобы игрок именно играл в 
игру, а не полип по всему, что дви- 
жется“. Ну что ж, может, оно и 
верно, но я знаю многих людей, 
которые считали Оецз Ех “крутой 
стрелялкой” и игроли в нее только 
из-за возможности пострелять 

Токже Харви и Уоррен гово- 
рят, что Децз Ех 2 будет просто ог- 
ромной игрой. Спектор даже до- 
бовил — возможно, 90% игроков 
просто не смогут пройти Рецз Ех 2 
до конца из-за ее фантастическо- 
го объема. 


поч- 


*@-ТохоН* (спатдип@тай. ги) 


Всякий раз мы смотрим на вещи не только с другой стороны, но и 
другими глазами — поэтому и считаем, что они переменились. 


‚А По части освещения Оецз Ех 2 выглядит весьма пристойно. 


(Стоит вспомнить одну крайне 
неприятную черту Оецз Ех 
ки, Том их, конечно, было помень- 
ше, чем в Родденой, но дожемно- 
гочисленные потчи не устранили 
все ошибки. 
Оецз Ех 2 товарищ Уоррен скозол 
примерно следующее: “Ном жаль 
признавать, но гоки — были, есть 
и будут. Избавиться от них полно- 
стью практически невозможно (иг- 
ра просто гигантскоя|, но мы по- 
стораемся сделать все возмож- 
ное”. Неужели у оп Эютт напря- 
женко с бето-тестерами?. 


глю- 


Насчет глючности 


Чудеса науки 

Первый Оецз Ех был отличным 
примером того, кок можно испо- 
ганить движок \пгес!. “Улучшен- 
ный” движок был уж больно кри- 
вым и требовательным к ресур- 
‘сом. В Оецз Ех 2 ситуация изменит- 
ся кардинальным образом. Игра 
создается на движке компании 
НамоК — Цпгеа! ММаноге. Это мо- 
дифицированноя версия движка 
ЦТ. На этом же движке делается 
ТыеНИ. Договор о лицензии на не- 
го подписали токие компании, кок 
\Уаме, Место, Теат 17, АсЧйт 
и многие другие. На данный мо- 
мент Ипгес! МИаЧоге считается од- 
ним из лучших движков (если не 
лучшим) но рынке. Уоррен Спек- 
тор также добавил, что Оецз Ех 2 
“не будет похожим ни на что из 
ранее 
Движок от Науок об- 
лодает хорошей физи- 
кой, поэтому (опять же, 
по словом Спекторо} в 
игре почти все можно 
будет уронить, под- 


нять, использовать, сломоть, 
Дизойном занимается Уоррен 
Спектор лично (между прочим, это 
его первичная специальность). Он 
обещает неимоверно реолистич- 
ные модели только 
возможно, очень красивое осве- 
щение, до умопомрачения деталь- 
ные текстуры и все токое прочее. 
Поскольку в Оецз Ек 2 упор де- 
лается на синглплеер, о соответ 


всего, чего 


ственно, и на атмосферность, то 
за музыку можно не беспокоиться 
— оно будет на уровне. Со звуко- 
ми вообще просто блеск. Если в 
первом Оеуз Ех было озвучено 
абсолютно все — шоги, шум ветра 
и доже грохот мусорных боков, — 
то во второй части на один самый 
никчемный предмет приходится 
минимум по 3-5 звуков, не говоря 
уже о важных приборах и устрой- 
ствах 

Ничего определенного насчет 
сроков выхода игры разработчики 
не сообщают. Выпустим, мол, ког- 
до все будет полностью готово. 
Помнится, Джордж Бруссард гово- 
рил то же сомое о Оике Мукет 
Гогеуег.. Ну да лодно, подождем. 
Сом Уорренна пару Харви пове- 
дол следующее: “Если нам удастся 
реализовать хотя бы половину то- 
го, что мы хотим сделоть, то мы бу- 
дем самыми счастливыми людьми 
на свете”. Я, кстати, тоже. № 


виденного”. в; ран 


заново выкрашенный и сильно разрос- 
‘шийся бецз Ех с ампутированны- 


«Ты сам подумай: Россия объективно не могла захва- 


тить Прибалтику и заиметь этот самый выход к 
‚морю. Смуты, внутренние проблемы, да просто 
банальное отсуствие денег в казне! 


Хотя, конечно, несколько бластеров с разбившейся 
летающей тарелки могли бы изменить ход истории» 


(ПРИЕаЕ , пипл. зпозифайти отит) 


Выбор Редакции. Выбор Редакции. Выбор Редакции. 
9/10 16№.сот 93% ЕитабаиаЧ 9.0/10 АС.ти 
Наш Выбор. 91% Выбор Редакции. 
4.5/5 САМВ.ВХЕ —На’4Сатег.сот 10/10 н*Реро! 
«Лучшая стратегия года» 90% «Лучшая стратегия года» 
номинация СатеРеп Сате5$ру.сот номинация Сатезрой 


рули хпораЙти/ еи2 


БОЛЕЕ, ЧЕМ ПРОСТО ГРА. 


иченирагавохрьза сот 


ИГРУШКИ 35 


Фирма «1С»: 123056 Москва, а/я 64. Отдел продаж: ул. Селезневская, 21. Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407. Линия консультаций: (095) 288-9901, ноНие@ с. пилимин.1с:пи, 1с@ сти 


я 
/х> 


не объявлены 


о Те Рок, Вой СВ Зенеь, 


МУЛЬТИПЛЕЕР: мет 


Эта история могла произойти 
только в одну из тех редких зим, 
которые случаются в Нью-Йорке 
роз в пять лет, В январе 2005 го- 
да Лукас Кейн, мелкий банков- 
ский клерк, возвращался домой 
на своем старом “Седане” мы- 
шиного цвета и остановился воз- 
ле одной из тех забегаловок, ко- 
торыми кишит ночной Монхэт- 
тен. Лукас отряхнул с плаща 
снег, заказал крепкий кофе и 
тут... потерял созноние. Он оч- 
нулся на холодном полу уборной 
рядом с трупом совершенно не- 
известного ему человека. Тело 
незнакомца было изуродовано, 
с лица содрана половина кожи, 
а страшные глубокие порезы со- 
чились густой кровью. Кейн от 
бросил непонятно каким обро- 


ского управления полиции, за- 


помнит навсегда. 


Холодная зима 

2005-го 

Раргепвей — игра зогодочная, 
странная и пугающая. Пугающая 
своими первыми скриншотами 
тем маленьким огрызком тоинст- 
венного сюжета, что вы прочли 
выше, и доже именами главных 
героев. “Лукас Кейн” (созвучно с 
Сайт, *Коин’) 
придумать более удочное имя для 
потустороннего маньяка, в при- 
подках помутнения рассудка уби- 
вающего ни в чем не повинных 


разве можно 


обывателей? 

Суапнс Огеат, фирма одной 
игры (но какой! Оп\кгоп: ТВе 
М отаЧ $04] и его совершенно 


М-да... нехорошо получилось, 


зом оказавшийся в руке нож, 
тицательно вымыл руки, заправил 
пиджак и быстро вышел из ноч- 
ного бора, забыв заплатить за 
кофе и оставив на кресле свой 
<комканный площ. Температура 
‘минус пятнадцать по Фаренгей- 
ту, прогноз неблагоприятный, бу- 
ран надвигается на мегаполис, а 
в двиготеле замерзает тосол 
Эту зиму Карла Валенти, италь- 
янка омериканского происхож- 
дения и сотрудница нью-йорк- 


свихнувшийся мир убийств, зого- 
воров, секса и переселения душ 
еще не забыли), вот уже больше 
года тайно готовится огорошить 
нашу замученную индустрию 
кое-чем доселе невидонным: 
многосерийным — детективным 
триллером с паранормольным 
сюжетом, который от серии к се- 
рии перескокивает от одного 
персонажа к другому и расско- 
зывает одну и туже историю, за- 
фиксированную двумя разными 


-_й С 
\— 
—— — 


Мистер Лукас Кейн собственной персоно 


Не правда 


ли, идеальное лицо для серийного маньяка? 


взглядоми. Первая серия будет 
выложена в Интернете для бес 
платного скачивания, 
следующие стонут распростро- 
няться через Сеть или в коробках 
по $15 кождая. Когда история 
подойдет к своему логическому 
завершению, Равгепрей выйдет 
на отдельном диске за пятьдесят 
условно-зеленых рублей. 
Система спорная, однако Дэ- 
вид Кейдж, гловный идеолог про- 
екта, кожется, убежден в своей 
провоте: “В свое время, чтобы 
поскорее увидеть окончание ТВе 
М отад бо, нгроки быстренько 
пробеголи игру за тридцоть чо- 
сов, и мне было чрезвычайно 


а все по- 


спожно доказать, что они не 
вполне провы. Все наши попытки 
убедить их проходить игру все- 
рьез, не брезгуя мельчайшими 
сюжетными ответвлениями, 
чему не привели. Вот и пришло 
решение игроков 
увидеть всю глубину созданного 
причем “заставить” 
таким образом, чтобы они этого 
доже не заметили". 

Целый пород персонажей 
сменяется перед нами с часто- 
той узоров в калейдоскопе: ма- 
ньяк Кейн, преследующая его 
мисс Воленти, мексиканец, по- 


ни к 
“заставить” 


нами миро, 


мешанный на колющих и режу- 
щих предметох и убивоющий 
своих жертв при помощи длин- 
ной отвертки, некий агент ФБР, 
втянутый в одну из таинственных 
околорелигиозных сект 
долее, и ток далее. Нас не зо- 
ставляют топтоться на месте с 


и ток 


одним невзрачным персонажем 
— события, герои и декорации 
от эпизода к эпизоду меняются с 
Ужасоющей скоростью, иногда 


| | | | 


пересекоясь и образуя в сово. 
купности леденящую кровь исто- 
рию про вторжение потусторон- 
него зла в мир людей. И еще: с 
каждой новой серией 
авторской задумке, темпероту- 
ра на улицах придуманного ими 
Нью-Йорка 2005-го года будет 
понижаться ровно на один гра- 
дуспо Фаренгейту. 

Как подобная “интерактив 
ность” роботает на практике? 
Мистер Кейдж дает исчерпыва- 
ющие объяснения: “Представь: 
те, что вы, к примеру, убийца. Вы 


согласно 


делаете свое черное дело, пы- 
тавтесь замести следы, убрать 
ненужных свидетелей и тому по- 
добное. Но вдруг спустя пару 
эпизодов вы вновь оказываетесь 
на месте преступления, но уже в 
роли спедователя, собирающе- 
го те самые улики и разыскиво- 
ющего злополучных свидетелей. 
В зависимости от успеха (или 
провала) расследования, сюжет 
может принять совершенно нео- 
жиданный для вос оборот". Чер- 
товски занимательно, не нахо- 
дите? 


Тени забытых 

предков 

Кок-нибудь на спиритическом 
сеансе спросите у старика Хичко- 
ка— что плавное в любом трилле- 
ре? Он ответит: “звук и тени”. По- 
следнее разработчики приняли 
особенно близко к сердцу — ите- 
ни не слишком-то красивых моде- 
лей Рабгепкей получились просто 
великолепными. Ноу-хау Сиапйс 
Огеатз — технология [СЕ З0 — 
использует специальную систему 
“наложенного света”, с помощью 
которой объемное освещение 


пространства “пересчитывается” 
на характеристики и свойства от- 
рожающей поверхности и 
кладывается” в соответствии с за- 
данным вектором направления 
света на обстановку сцены. Зву- 
чит сложно, но нам из этой техни- 
ческой невнятицы следует уяснить 
лишь одно: даже неуклюжие ма- 
пополигональные болваны, ока- 
завшись в такой системе “живого 
света”, моментально теряют всю 
свою болванистость и начинают 
походить на живых людей. Кроме 
того, процесс обсчета тени в ре- 
альном времени крайне детали- 
зирован: в зловещем силуэте на 
стене можно будет различить 
каждый палец, а тень, скажем, от 
руки персоножа будет пловно на- 


“на- 


товоп сармие. Помните зоме- 
чательную анимацию речи в 
Описгоп? Это была первая в ми- 
ре игро, где губы персонажей 
действительно двигались сооб- 
разно произносимой ими речи. 
Буквольно несколько месяцев 
назад разработчики, блогодаря 
каким-то таинственным “сторон- 
ним инвестициям”, умудрились 
разжиться собственной студией 
тойоп сармие и небольшим 
штотом профессиональных в 
этом деле “октеров”. Как итогта- 
кого полезного приобретения — 
полная неповторимость кождой 
“неигровой” сцены РаргепКей: ни 
одно движение, ни один случай- 
ный жест во время неинтерак- 
тивных вставок не повторится 


периодически вскакивоть со сво- 
их кресел, ходить кругами по 
комнате, бить кулаком по ско- 
терти или жвототь собеседника 


Потрясающий ракурс. Таким. убийством на унитазе” гордился бы сам Тарантино. 


клодывоться но поверхность его 
же тело. 

Впрочем, “не светом еди- 
ным”. До того кок приняться за 
разработку компьютерных игр, 
люди, составляющие костяк те- 
перешней @иапнс Огеатз, до- 
вольно успешно промышляли на 
поприще неигровой графики и 


Обратите внимание на те! 


более ни разу. Каждая сцена с 
участием двух и более персоно- 
жей ‘отдельно, 
кусочек настоящего кино. И уж 
будьте уверены, что при током 
подходе даже самый зотрапез- 
ный эпизод разговора за столом 
обретет нешуточную эмоцио- 
нальную окраску: герои будут 


“снимается” кок 


ЕО 


художники Чате Огеатз не зря едят свой хлеб. 


за ворот. Остолось добавить ко 
всему вышеописонному слова 
“достойный звук”, и считайте, что 
игровой Оскар “зо оперотор- 
скую роботу" у буапнс Огеотз в 
кормане 


Теория страха 

“Чисто сортирное убийство”, 
открывающее 
Раргепрей и со смаком описон- 
ное нами выше, — самое безо- 
бидное, самое незначительное 
преступление паронормального 
маньяка. Так, по крайней мере, 
утверждают соми разработчики. 
Впереди нас ждут разрубленные 
на части и выпотрошенные жерт- 
вы, поджоренные на медленном 
огне, сожженные кис- 
лотой и до смерти за- 
мученные канцеляр- 
ским степлером. Игра 
заронее получила все 
высшие возрастные 
ограничения от серь- 
езных рейтинговых 


историю 


служб и сейчас хрупко балонси- 
рует между относительно безо- 
‘бидным Матге и матерым Аду|, 
тогда как на самом деле... На са- 
мом деле под сваленными в одну 
кучу Убийствоми среди писсуа- 
ров, зоговороми и мистическими 
тайнами скрывается почти обыч- 
ный квест с легкими вкрапления- 
ми экшена 

“Активный” элемент геймплея 
в основном будет воплощен в 
“скрытных операциях” а-ля Те 
(успеть выбежать из темных зако- 
улков закусочной за пятнадцать 
минут до приезда полиции, во- 
время спрятаться под раковину и 
т.п.) и коротких сценох, в которых 
тон задают огнестрельные мало- 
и крупноколиберные пушки. 
Впрочем, собственно перестре- 
лок будет совсем мало, однако 
убийств с применением разнома- 
стной кухонной утвари, утяжелен- 
ных овтомобильных рессор, роз- 
водных водопроводных ключей и 
складных саперных лопаток — ве- 
ликое множество. Остается толь- 
ко надеяться, что авторы все-таки 
не пойдут на поводу у проклятой 
цензуры и предостовят нам ред- 
кий шанс самолично поучаство- 
вать во всех, так сказать, злодей- 
ствах съехавших с катушек мань- 
яков. 

Впрочем, даже при отсутствии 
подобных брутальных вставок 
проект на сегодняшний день вы- 
глядит более чем добротно. “За” 
голосует буквально все: инново- 
ционный движок, более чем лю- 
бопытный сюжет и зоманчивый 
способ подачи готового блюда 
по частям, дабы мы вдоволь успе- 
ли наслодиться кождым кусочком 
в отдельности. Что и говорить, у 
Гаргепрей есть будущее, а это, 
‘согласитесь, в наше время самое 
главное. № 


а 
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Игру, как известно, можно 
рекламировать двумя способа- 
ми: можно говорить, что ничего 
подобного свет еще не видел, а 
можно — что это будет “совсем 
как ваша любимая игра” десяти- 
летней давности. Только лучше, 
ярче и свежее. 

Аде оЁ ММопегз рекламиро- 
валась вторым способом, Амби- 
циозные Сафейпа о! Оемеюрегх 
потрясали перед публи 
трепанными, но все еще гордыми 
хоругвями славного Мазег оЁ 
Мадк. Сколько лет прошло — а 
устранить бодрого “дедушку” из 
топ-листов удалось только одним 
‘способом: вручную запретив там 
появляться проектам старше не- 
которого возраста. И по сей день 
эта не особо красивоя (доже по 
меркам 94-го года} и сомнитель- 
ная в плане баланса игрушка по- 


по- 


мятна такому количеству людей, 
что ей гарантировано место в 
любом “честном” чарте. 


Первые чудеса 

Аде о ММопЧегз — игра клас- 
сического типа. В этой стратегии 
нодо постепенно развивать го- 
рода, плодить там существ, изу- 
чать магию и 
сражения с врагом на плоской 
карте, помогая своим бойцам за- 
клинаниями, Это игра, в которой 
целая куча рас, отрядов и закли- 
наний. Более того — это игра 
сбалансированная 
отнюдь не одинаковы 
сильнее в начале, кокие-то — в 
конце. 

По разнообразию свойств от- 
рядов Аде о! У/опдегз превзош- 
ла, пожалуй, доже Мачег оЁ 
Масдгс (кто сказал — “Герои” “Ге- 
рои" по этому параметру плетут- 
я долеко в хвосте..). Из них мож- 
но было собирать весьма нетри- 
виальные выигрышные сочетания. 

Новаций в игре тоже хватало. 


вести походовые 


Расы в ней 
какие-то, 


Похожесть: 


У 
це о 


Мазег о Мадк 


Нопример, возводить города в 
ней было нельзя: где какое насе- 
ление живет, том оно на всю игру 
и останется, Можно разве что 
разрушить город или после дол- 
гих мук заселить его своими вер- 
ноподданными, Причем, если вы 
прославились как гроза орков — 
наивно полагать, будто их посе- 
ление будет служить вом верой и 
провдой, какой бы гарнизон вы 
там ни отгрохоли. Гарнизон мо- 
Жет удержать город под контро- 
лем, но, например, отрядов нена- 
видящей вас расы вам от него не 
получить. И никаких других — то- 
Же (за исключением катапульт и 
таранов: машина и есть машина]. 
Либо уничтожать, либо перезо- 
селять 

Авторы игр давно уже поняли, 
что тотальная свобода действий 
отнюдь не делоет стротегическую 
игру умнее. Ограничение на рост 
городов сделоло корты кудо бо- 
лее интересными, а не просто 
“приблизило к Негоез оЁ МОР & 
Маас” 

Отношения между расами — 
вот одна из главных особеннос- 
тей Аде о! \М/опфегз. Изначально 


Псмит (рэтИв@пт.ги) 


Сороконожка опоздала на собрание. 
— Вчем дело? У тебя же сорок ног, а ты опоздываешь 
— До, но у порога кождую надо быпо вытереть 


4 Собственно, обещанная Молния-из-Башни. 


они зоданы на определенном 
уровне, о впоследствии их можно 
менять — делая другим расом до- 
бро или причиняя зло. За добро 
‘сойдут, к примеру, разные усо- 
вершенствования в городах это- 
то норода. Хотя вообще-то ис- 
править что-нибудь по-настояще- 
му было слишком трудно. Дого- 
вориться с изначально нейтраль- 
ным народом — до, а вот сделоть 
врагов друзьями... Дешевле, кок 
водится, перерезать. 

Однако фурора Аде о! 
У/опфегз почему-то не произве- 
ла, хотя близкое кровное родст- 
во с орденоносным “Мастером” 
бросалось в глоза и новинок в иг- 


& Книга заклинаний заметно обогатится. 


бай 


—- 


ы 


——— 


ре тоже хватоло. В чем же дело? 

Во-первых, в сомнительной 
“революции”. В ноши дни разве 
что великий Сид может позволить, 
себе сделать стротегию без муль- 
типлееро и доже не попытаться 
попросить пардона. В походовой 
же игре ждоть, пока противник 
отдаст все распоряжения, очень 
‘долго. Что делать? 

Авторы игры пошли по нео- 
‘бычному пути; пусть каждый дела- 
ет свой ход когда заблагорассу- 
дится, и все будут ходить как бы 
вперемешку. Тем сомым они сде- 
поли свою игру. 
ей реольного времени 
сказать, чтобы это было очень 
удобно, 

Но главная проблема состоя- 
ла в другом. Еще одной револю- 
ционной идеей было постано- 
вить, что бой происходит на час- 
ти гловной карты, и если-де к го- 
роду подойдут войска с несколь- 
ких сторон — все они будут участ- 
вовать в сражении. Идея краси- 
вая, однако... представьте себе, 
что вам нужно ждоть, пока сорок 
солдатиков противника соизво- 
лят пойти. А камера между тем 
мечется, как ошпаренная, пыта- 
ясь все эти передвижения вом по- 
казоть. Бррр! 

Вот из-за этого новшества, 
приведшего к на редкость долгим 
и нудным ботолиям, игра не полу- 
чила заслуженной популярности 


почти стратеги- 
Нельзя 


4% 


Длительность игры в Аде оЁ 
\М/опдего била все рекорды. К то- 
му же искусственный интеллект 
был хоть и не так уж плох, но не- 
вооброзимо медлителен. Этот 
факт пытались свалить на то, что 
игру писали на Веры, но совер- 
шенно зря, Если традиционный С 
и делает код быстрее, то очень 
ненамного. 

Ну и графика, будем честны, 
оказолась ток себе. Походовоя 
стратегия не обязана поражать 
воображение трехмерными спец- 
Й эффектами, но... могли бы и по- 
лучше 

Однако в этом жанре игр ни- 
когда не было много. Новых — 
еще того меньше 
|| — Нодо ли продолжать серию? 
Й Этот вопрос 6.О.. зодола ном, 

игроком. И опрошенные ответи- 
ли: да 


Спектакль 

продолжается 

Научила ли авторов чему-ни- 
будь история первой игры 

Концепцию единовременного 
хода они все же решили оставить 
— но обещали уброть зависи- 
от очередности, введя 
“ключевые точки”. Любопытно, 
По идее, одновременные ходы 
могут быть независимы только, 
тогда, когда по дороге нельзя ни 
с кем столкнуться. Например, я 
иду из пункта А в пункт Б, о про- 
тивник — из пункта Б в пункт А, но 
не по дороге, а по полю. Если я 
‘дождусь, пока он переместится, 
— ямогу избежать сражения (или, 
наоборот, навязать его}; а если я 
пойду первым — выбор будет за 
ним. (Нопоминаю, все это проис- 
ходит в походовом режиме) 

А вот проблему долгих пере- 
бежек в бою обещают решить. 
Теперь вроде бы перед началом 
хода мы будем указывать всем 
своим воякам, что делоть, а ход 
будет свершоться одновременно 


мость 


нии 


всеми  воиноми 
ормии. А после 
этого — так же од- 
новременно — пе- 
реместятся все 
врожеские бойцы 
Представляете, 
кок ускорится 
процесс. Только 
наблюдать за 
всем происходя- 
щим станет 
сколько сложнее 
Но, может быть, 
сокротят поле 
боя? Пока обо 
всем этом выско- 
зывоются тумон- 
но 


не- 


Конечно, всего. 
будет больше, 
графика стонет 
ярче (и не сомне- 
войтесь], добавят 
новые расы (на- 
пример, тигроидов и летучих дро- 
конидов) 

По сравнению с тродицией 
Мозег оЁ Мадк и иже с ним Аде 
оЁ ММопдегз не слишком много 
внимания уделяла строительству 
в городах; это предпологается 
испровить. Библиотеки для изуче- 
ния зоклинаний (раньше был 
только процесс их разроботки, 
обычная “науко”), кузницы для со- 
здания волшебного оружия и ток 
долее — в общем, менеджмент 
обещает серьезно вырасти 

Моло того: теперь мы будем- 
таки строить города! И вот это 
новшество меняет игру самым 
кардинальным оброзом. Раньше 
нетолько расположение, но доже 
размер города определялся “свы- 
ше" — сценарием. Теперь же. 

Впрочем, я не спешу этому ро- 
довоться, Строительство городов 
делает все карты схожими. Том, 
где развиваться можно произ- 
вольно, все хитрости и розличия 
начальных условий нивелируются 


А Нездоровый у Мерлина цвет лица. 
Зато спеллы кастует — дай боже! 


А Опасайтесь разгневать богов! Это чревато боком. 


Провдо, рост города — дело 
долгое, а в Аде о! \М/опдеге ||, кок 
и в первой чости, один большой 
город стоит куда больше, чем це- 
лая россыпь мелких. Но. 
в играх этого класса обычно за- 
тяжные. 

Кроме того, сюжетного роз- 
нообразия роди применяются 
всяческие тритеры, которые по 
фокту того или иного события ме- 
няют положение дел на всей кар- 
те. Например, мы уничтожили по- 
следний город нежити — и тут но- 
ступило всеобщее благолепие, 
все пустоши зозеленели, птички 
зопели. 


партии 


Страдани 

юного Мерлина 

В новой игре ном предлогоет- 
ся продвиготь к трону юного мага 
по имени Мерлин (нодеюсь, что 
не только его — компоний вроде 
бы сулят несколько, не говоря 
уже о единичных миссиях). В ос- 
новной компании, во всяком слу- 
чае, надо в роли Мерлина побе- 
дить по одному могу кождой шко- 
лы и воссесть на трон чародеев. 

Если роньше нош главный ге- 
рой бегол с войсками на общих 
основониях, о его смерть перево- 
дила всю нацию в “нейтролы”, то. 
теперь у него есть собственная 
цитодель, и гибелью станет все- 
токи подение столицы, а не 
‘смерть отдельно взятого бойца. 

Из этой цитадели Мерлин бу- 
дет осыпать врогов заклинаниями 
— в пределох определенного ро- 
диуса. Руки нашего & 
чародея можно “удли- 
нить”, построив ему 
частные резиденции в 
других городох. Инь- 
ми словами, распро- 
строненной тактикой 


"Эро 
разработке втрое меньше, чем старая. 
Но станет ли она в три раза менее 
зонудной? 


будет строительство города на 
границе с врогом и быстрое воз- 
ведение в нем бошни. 

Появились — и приобрели не- 
молое значение — дела духов- 
ные. Теперь имеет смысл служить 
тому или иному божеству, выпол- 
няя его зодания и получая от него. 
всевозможные блогословения: 
Таким образом, помимо двух по- 
рометров изначальной генера- 
ции — роса и могия — появляется 
третий. Однако боги “соответст- 
вуют" магическим сфером, и вы- 
бор, кожется, будет однознач- 
ным 

Зото боги намерены активно 
вмешивоться в дела смертных, 
Так что, если черной могие 
покостить морской золив, оттуда 
запросто может подняться Неп- 
тун скриком: “Меня — будить?!" 


зо- 


Аде сЁ МУопЧегз могло стоть 
эпохальной игрой — если бы не 
зотянутость процесса и почти 
полное отсутствие болонса и А! 
У овторов было время, чтобы ис- 
провиться. А бездарными этих ов- 
торов не назовешь: не зря ориен- 
тированный на творческих раз- 
роботчиков С.О.. взял их под 
свое крыло в числе первых, Ныне 
С.0.. жив только кок марка и 
логотип и мертв как организация 
Нодеюсь, Титр® Зи сдела- 
зютвсе кок нодо хотя бы из уваже- 
ния к покойному, некогда выпи- 
совшему им путевку в жизнь. Ш 


"БУДЕМ ЖДАТЬ ? 


Чудес” пробыла в 


Издатели 


зупНознег 


Разработчик: ЗипЙомег 
Похожесть: Аппо 1602, 


Аде оРЕтриез, Рот 
ми аппо1503.4е 


МУЛЬТИПЛЕЕР: ТСР/ЛР. 


Нет романтической темы популярнее пиратской. А точнее — фли- 
бустьерской. Компьютерные игры некоторое время обходили ее сто- 
роной, страшась монументального овторитета Сида Мейера. Обхо- 
дили, но — недолго, Спрос был и на сопутствующие темы: колониза- 
цию, морскую торговлю... Конечно, романтика — это именно пиратст- 
во, Золотая серьга в ухе, Веселый Роджер на грот-мачте и офицеры ее 
Величества, аккуратно развешанные нод палубой. А торговля — это 
так, приложение! Однако желающих воплотить в игровую реальность 


Будни 

патрициана 

Если у нас стротегия в реаль- 
ном времени — то что ном надле- 
жит делоть? Правильно: прежде 
всего строить. Если не считать не- 
многочисленных новаторов, ос- 
новная мосса воятелей ВТЗ пред- 
погает нам возводить бозу с рату- 
шей, бараками, суетящимися во- 
круг пеонами типа “хорвестер” и 
прочими дивными вещами, зноко- 
мыми нам как свои пять пальцев. 

Нош 1503-й год исключением 
не будет. Правда, масштаб и раз- 
мах здесь воистину “казачий”. Го- 
род — это таки город, размером в 
пару-тройку экранов. Строить — 
так строить. 

Однако общие принципы — по 
идее — несколько отличаются от 
стандартных, От нас ожидают не 
захвато базы врага, а развития 
собственной коммерции и вытес- 
нения конкурентов из бизнеса 

Товаров — множество, кок в 
“Негоцианте” (Ратаюп |. И все 
эти товары не просто свободно 
конвертируются в деньи или в 
бойцов, а зачем-то потребны но- 
селению. Люди жождут перцу, и 


нодо им его доставить. То есть — 
вырастить и довезти 

Из продуктов выстроивоются 
длинные цепочки. Вот мы выростили 
зерно; можем его смолоть на мель- 
нице, можем перегнать на спирт. А 
можем скоту скормить. Мука пой- 
дет в пекарни, о спирт... хм 

Цепочек таких в игре ни много 
ни мало — сорок 

Потребности чужих культур то- 
же различны. Можно вволю по- 
развлекаться, продавоя туземцам 
зеркола и бусы в обмен на мех и 
золото. До поры до времени. 

Теоретически, можно вообще 
не воевоть. И знаете, что сомое зо- 
бовное? Если вы будете действо. 
вать цивилизованными методоми, 
не пытаясь повлиять на рынок по- 
средством стволов, то компьютер. 
тоже обойдется без оружия. Не 
очень соответствует историческо- 
му опыту, но свежо, не правда ли? 

Компьютер собирается при- 
спосабливаться под ваш стиль иг- 
ры. Дабы и любители пацифист- 
ского строительства, и быволые 
вояки ношли тут что-то свое. При- 
чем подстроивоться он будет пря- 
мо по ходу дело. 


Идеальный остров: никаких войн, сплошные 


рыночные отношения. 


А Крубным планом; Вер это предстоит выстроить вом! 


красоты пиратства в последнее время хватает. Значит, во избежание 
давки у прилавка надо вслахивать смежные поля. 

Германию, как и Россию, история обделила радостями войн с ин- 
дейцами и грабежа на просторах тропических волн. Поэтому немецко- 
му (и русскому] сердцу романтика флибустьеров близко, кок никакому 
‘другому. Некоторое время назад мы ознакомились с проектом немцев 
на эту тему — Аппо опия 1603. Теперь перед нами продолжение. 
Модное ныне “продолжение в прошлое". 


О, дивный 

Новый Свет!.. 

Каноническая схема Собатини 
— онгличане, французы, голланд- 
цы, испанцы и обобщенные индей- 
цы — уже не в моде. Нынче непре- 
менно подовой разнообразие 
форм местной фауны — ацтеков, 
чероки и ток долее, подовой ки- 
тойцев, бедуинов и бог весть кого 
еще 

Словом, в игре обитают эски- 
мосы, ацтеки, мовры, полинезий- 
цы, индейцы, негры, 
(Стотуса отдельной культуры поче- 
му-то удостоились доже пироты. 


монголы 


Вот уж чего у них отродясь не име- 
лосы 

Разумеется, у каждой росы — 
своя экономическая специфика и 
свои кортинки зданий (хотелось бы 
верить, что не только картинки... 
Игро идет в сомых разнообразных 
климатических зонох 
мосского севера до эквоториоль- 
ных широт. На скриншотах можно 
доже проноблюдоть уникольное 
сочетание белых медведей и пинг- 


от эски- 


винов. Видимо, Арктика и Антарк- 
тика в 1503-м году были ближе 
другк другу, чем принято думоть. 

Климотологией занялись все- 
рьез. Игра учитывает влияние де- 
талей ландшафта на плодородие 
почвы, вложность и т.п 

По части военных деп тоже 
полное рознооброзие. 
войск немоло: мушкетеры, лучни- 
ки, копейщики, уланы, дрогуны. 
Шесть типов короб- & 
лей: три — торговых, 
три — военных, Не зо- 
были и о медиках. Раз- 
нообразные укрепле- 
ния штурмуются.. по- 


Родов 


чему-то котопультами. 
С 


Стронно: не припомню я котапульт 
в 16-м веке. Видимо, что-то упус- 
тил. 

Бойцов на экране обещают до- 
стоточно много, и под это заготов- 
лено развитая система формаций. 
Есть формации и на море, чтобы 
обеспечить эскортировоние каро- 
ванов от пиротских нобегов 

Рельеф используется на пол- 
ную котушку. Изменением скоро- 
сти движения или радиусо обстре- 
ла в наши дни никого не удивишь; 
а кок носчет классического хода 
тех времен — затопления судна на 
мелководье для преграждения 
форвотеро? Это, кожется, в играх 
пока не стало общим местом 

В общем, все это, по большому 
счету, укладывается в общие тен- 
денции: всего побольше, поярче, и 
чтобы не очень кровожодно, С 
час идет бум игр торговых, где вой 
на глубоко второстепенно, и 1503 
А.. гормонично вписывается в 
картину. У немцев это, похоже, 
становится ноционольным жан- 
ром 

Но среди этого потоко 1503 
АО. — долеко не худший предста- 
витель, И, хотя игру делают уже 
три года, она имеет все шонсы в 
2002 году оказаться современной. 
Приятная и до умиления подроб- 
ная тойловая графика, масштоби- 
ровоние и возможность врошоть 
карту в четырех проекциях этому 


помогут. 


В 1503 А.0. - Те Нем Моп9 пингвины и их 
ручные эскимосы ждут наших товаров — 
неужто мы обманем их нодежды? 


`)) ‹ жж. . 


ПРОДОЛЖЕНИЕ СЕРИИ 


Бохиеда 00 МАР 


ЗОВУРЕ ВНИИЕНО 


еостановимым танком утюжит наша рубрика 
“В центре вниМАНИЯ” холмистый ландшафт 
игровой индустрии. Вполне естественно, что не- 
которые проекты впечатываются гусеницами в 
землю, тогда как другие гордо едут на башне и 
выглядывают из люка. 

К числу попавших под гусеницы (уже во второй раз!) от- 
носится Меегиймег Муз. Не везет ему, бедняге, — не де- 
лятся девелоперы свежей информацией, не выкладывают 
новых скринов. Не поддерживают, словом, интерес обще- 
ственности, Ну и ладно. Потом будут сами виноваты. 

Зато мы неутомимо продолжаем вояж по офисам оте- 
чественных разработчиков. Приглашаем вас оценить со- 
льное выступление КранКа, бессменного начальника ве- 
ликой и ужасной компании К-Ю АВ. Не утаив даже самых 
‹екретных сведений, КранК расскажет о самом главном 
изменении из случившихся за прошедший год с проектом 
“Периметр”. Правда, прежде чем вникать в повествова- 
ние мэтра, рекомендую вам перечитать материал о “Пе- 
риметре” в №5 нашего журнала за прошлый год. Если у 
вас нет базового набора сведений об этой игре, вы рискуе- 


те ничего не понять. 


“Периметр” 


последние месяцы “Пери- 

> метр” претерпел весьма се- 

} рьезные изменения в управ- 
лении. Кок вы помните, в игре у нас 
есть три основных структуры, три 
силы: Трест (ти ребята копоют 
землю, то есть занимаются тем со- 
мым терраформингом), Конгрего- 
ция (они организуют силовые поля 
— защитные периметры, а также 
добывоют энергию} и Легион (то 
мобильные военные силы — юниты 
разных мастей плюс соответству- 
ющие заводы). Понятно, что в 
стратегии игрок почти все время 
управляет боевыми юнитами (в но- 
шем случае это легионеры). И вот 
тугу нас возникли проблемы. Как 
сделать наиболее удобным управ- 
ление разношерстной 
юнитов на сложных, динамически 
меняющихся — мелкодетольных 
ландшафтах, да еще и со свобод- 
ной камерой? 

И дело не только в том, что. 
сложно розбросанные по корте 
войска теряются в складках ланд- 
шафта. Кок вы помните, Легион 
включает три базовых типа юни- 
тов (‘сопдоты", “офицеры” и “тех- 
ники"), а все остольные бойцы по- 
лучаются прямо в полевых услови- 
ях с помощью нано-тронсформо- 
ции исходного мотериола. Нам 
нравится эта идея, и мы не хотим 
от нее отказываться, так кок, на 


толпой 


наш взгляд, она дает игроку инте- 
ресные токтические возможности 
и вообще — освежает геймплей. 
Но мы никак не могли придумать 
‘удобный и простой интерфейс для 
командования этими “мутоциями” 
Несколько придуманных вориан- 
тов мы заброковоли кок слишком 
сложные. 

И вот в конце октября я сидел 
за той порцией дизойн-документо, 
где описывается новый (наконец-то, 
— правильный) интерфейс упров- 
ления “мутациями”. Я обожаю про- 
стоту, и в голове постоянно крути- 
лась кортинка, кок группо одних 
юнитов (скожем, танков) презро- 
щоется в другие (сомолеты или ста- 
ционарные пушки) одним ( щелче 
ком мыши. Шлеп — иготово. Пово- 
‘еволи, хлоп — сменил тип но дру- 
той. Все должно быть предельно 
просто! Но возниколо уймо вопро- 
<ов, которые я не хочу тут перечис- 
лять. Почему-то мы изначально де- 
лоли интерфейс, который позволял 
выполнять сложные зокозы, хотя но 
практике было видно, что обычно 
пользуешься однородными группо- 
ми. И вот тут в голове и засвети- 
ОДНОРОДНЫЙ 
ЗОУАЙ! Точно, почему бы легио- 
нером не быть всегда объединен- 
ными в группы (‘скводь”), которые 
управляются по одной схеме и со- 
стоят из юнитов одного типа (кро- 
ме смешонных базовых групп}? То 
есть выделить отдельного юнита из 
группы и доть ему команду нельзя 
— только всей группе. Этот подход. 
отлично себя зарекомендовал в 
‘других стротегических играх! 


лось нодпис 


Одному из наших лучших охотников за новостями, ува- 
жаемому Псмиту, удалось посмотреть, как выглядит 
Могтом!п4. Правда, сделал он это слегка нетрадиционным 
способом, но впечатления от этого хуже не стали. 

Как обычно, следом за Мотомй идет материал по 
МагСгоН И. Пока это все те же скомпилированные в инте- 
ресный текст сведения от разработчиков, но — возможно — 
к следующему номеру нам удастся поиграть в бета-версию 
грядущего хитс! Скрестите пальцы и держите так, пока не 
выйдет следующий номер. 

И напоследок — фанфарь! — мы представляем вам по- 
дробнейший отчет нашего юного таланта Дениса Марко- 
ва о походе в офис “Буки”, где он имел честь провести два 
часа наедине с бетой... Негоез ой МЫ ап4 Маз! 1! Ма- 
териал, по эксклюзивности не имеющий себе равных. Уже 
сейчас вы в точности можете узнать, как выглядят четвер- 
тые “Герои” на предрелизной стадии. В “Известиях” тако- 
го не прочтешь, согласитесь. 

Само собой, все игры, а особенно “Герои” и “Периметр”, 
комплектуются подборкой скринов на компакте. И если с “Ге- 
роями” вы все более-менее знакомы, то виды из “Перимет- 
ра” — своего рода раритет. А до чего красивы, сволочи, — ухИ 


КгайК 
Кгопк@кааЬ. сот, 


Как ивсякая по-настоящему хо- 
рошая идея, схема “скводов” мо- 
ментально вписалась в геймплей. 
Причем не прилепилась где-то, 
сбоку, а намертво вмонтирово- 
лась в концепт! Все это я понял 
буквально за несколько минут 
Картинка разом уложилась в голо- 
ве. Ну и что, что в других “скводо- 
вых” стратегиях не отсутствовали 
добыча ресурсов и производство 
(Рак Отеп, Сгоупа Согиго! — том 
*сквады” жестко заданы в начале 
миссии} Это потому, что у них не 
было Кластеров! Да, Кластеры от: 
лично увязывались со “скводами” 
простым правилом — у каждого 
Кластера есть свой “сквод“, и все 
юниты, производящиеся в Класте- 
ре, овтоматом поступают в распо- 
ряжение определенного скводо 
Как, вы не помните, что такое Кло- 
стеры? Помилуйте, это те самые 
отдельные вырозненные террито- 
рии, окруженные защитным пери- 
метром, 

служат и ресурсом, и базой для 
строений. На 
‘скриншотах Кластеры легко узнать 
- это такие “пузыри”, У игрока их 
может быть несколько. 


которые одновременно 


постройки всех 


Тве ЕИ4ег $сго$ 


‘аши в городе! Наконец-то. 

можно 'Мог- 
том руками! 

ВеНезда поступила оригиноль- 

но: вопреки всем тродициям и ко- 

еще до релиза игры 

редактор игрового 


потроготь 


ноном, она 
выпустила: 


Итак, четкая связь “Кластер- 
группа”, укоренившись в голове 
игрока, решоло срозу многие про- 
Это и розрозненность 


юнитов (отныне игрок четко знает, 


блемы 


кок формируется и как упровляет- 
ся кластерная группе), и управле- 
ние “мутациями” (теперь это дело- 
ется одним щелчком мыши], и дру- 
гие. Я тут же зопроектировол и 
специальные строения — станции 
постройка которых делает воз- 
можным ту или иную “мутацию”. 
Если станцию разрушить, то юни- 
ты соответствующего типа розво- 
лятся но базовые составляющие. 
Единственное, что потребовало 
крепких совместных раздумий, — 
это система управления “остотко: 
ми", те. горсткой базовых юнитов, 
которые остаются после тронс- 
формации. Но и оно в итоге было 
запихона в одну кнопочку. 

Но все это было пока только в 
голове, с разработка игр — 
сложный процесс. 
Чтобы “ратифицировать” 
предложение, а особенно столь 


коллективный 
свое 


кардинальное и после года рабо. 
ты нод проектом (когда уже все 


сделано по-другому, — нужен 


Мотомлта 


мира. ТВе ЕФег 5сгойз Сопзтисвоп 
Ки. Нет, вы не увидите его на но 
шем диске — хотя бы уже потому, 
что его появление том исключает 
возможность поместить 
хоть что-нибудь еще. Это действи- 
почти полный 


на диск 


тельно полный 
редактор: двести мегабой 
только моделей, без учета те 


т 
одних 
тур 

Интерфейс сомый простой 
3гад& гор. Вытаскиваем из кота- 
лога существ скелет, перетягива- 
ем на карту. Устанавливаем по- 
ведение, вручаем ценные пред- 
меты — пошел! 

С территориями тоже неслож- 
но. Ландшафт подымается, опус- 


толонт :). Я действовол очень ск- 
куротно. Сночола привлек на 
свою сторону издотеля в лице 
Юрия Мирошникова (он, помимо 
всего прочего, главный геймди- 
зайнер в “1С*), бомбордируя его 
оргументами через “аську”. Не- 
моловожную роль сыгроло и то, 
что Крону (товпрогроммеру “Пе- 
риметра") идея тоже понравилось 


(повезло, что он любит “скводо. 


кается, текстурируется 
А дя 


предлагается набор детолей, это- 


все кок 


полагается подземелий 
кое фэнтези-едо: тощим кусок ко- 
ридорчика, приклепываем дверку, 
песенку, лючок 
Звуки, эффекты, 
все это приделывается по мере 


триперы 


необходимости. 
А потом сотворенное своими р 


коми произведение можно подклю- 
чить к основной игре (которая, нопо- 
миною, еще не с нами) — но правах 


гино. И поделиться им с ближни 
Можно ли сделоть о 
Могто\мп д, с 


игры? Пока вроде бы не" 


ми. ельн 


уля? Зоменить логику 


вые” стратегии). Ну а потом было 
несколько суровых комбатных ди- 
зайн-собраний, вспышки красно- 
речия, стратегические посулы, лу- 
Жи крови и прочие девелопер- 
ские интриги :). К началу ноября 
был 

непростой переделки 


вопрос решен, и начолся 
процесс 
“периметрических” внутреннос- 
тей. И в настоящее время он еще 


продолжается. 


Псмит 
рат @птьги 


Вообще, редактор навевает 
легкие мысли о том, что игра будет 
гораздо более похожа на экшен, 
чем ожидается. Нет, никто не поку- 
шоется на святое — на розветв- 
ленную ролевую систему, Но сом 
процесс. 

Интересно было бы сравнить 
редакторы — Мопомп@ и 
Меуегитег МоН. Последняя во- 
обще сделана на 90% для исполь: 
зования редактора, а не прохож- 
дения стандартной однопользова- 
В Меуегимег 


[№15 живность менее самостоя- 


тельской игры. 


тельно, зото там куча сюжетных 


триперов. В Мотомип4 сюжет ре- 


доктором затрагивается по мини- 
муму — но можно плавно регули- 
ровать поведение. 

В ММИМ гораздо больше того, 
что принято называть “квестовы- 
ми элементами”: решения загадок 
(но не паззлов, упаси нас от этого 
все сто с лишним богов Забытых 
Королевств], разветвленных бе- 
сед. В Мотомип4 — боевых обла- 
стей и равноправных вариантов 
выбора. 


М!агсгаЯ И 


коменд 
Г.) последние дни перед выхо- 
№8 дом бето-версии ВИззаг4 

ВР взяли манеру чуть ли не 
каждый день рассказывать о серь: 
езных изменениях в концепции иг- 
ры. Кроме того, после нескольких 


дуется: Не о 


месяцев относительного затишья 
мы наконец получили целую пачку 
‘скриншотов. Их ищите на компак 
те, о вот “серьезными изменения- 
ми” займемся прямо здесь. 


Недавно мы смогли увидеть в 
действии несколько весьма инте’ 
ресных юнитов и заклинаний этой 
расы — правда, игра также лиши- 
лась нескольких интересных эле- 
ментов. ВйхагЧ представила за- 
клинание Пес! Рас, позволяю- 
щее его облодотелю Пес 
КоаВу убивать любого юнита 
присвоивоя себе 
пойнты убитого. Не менее инте- 
ресное заклинание принадлежит 
другому Огеод 
|ог'у, и называется Уатрие 
Ага. Это стандартный вампи- 
ризм: благодаря ему юниты нежи- 
ти приобретают способность “вы- 


нежити, хит- 


герою нежити, 


В общем, игровая структура 
Могтомип4 рассчитана на прожи- 
вание в мире, а не на сюжет. А 
чтобы сожет не зохирел и не усту- 
пил место прогулкам по эльфий- 
ским овеню 

прессинг временем. Мир разволи- 
вается, извольте спасать! 

В Мотомип@ кудо большую 
роль, чем принято в ролевых игрох, 
игроет погодо. Пыльноя буря от 
вулкана — это проблема! В особо 


— сделан жесткий 


сасывать” у противника хит-пойн- 
ты при отаке и повышать таким 
образом собственное здоровье 
Этот герой научился также ис- 
Эа 
Зитипоп!ла, позволяющий призы- 
вать союзников из любой точки 
карты (аналогичная идея была ре- 
олизована в ЗвагСгой — помните 
способность гесой у орбитро) 
Раф Зттогита 
Огеа4 1ог4’а вместо прежнего 
тоне зре! — СВогт; последний 
был отдан юниту ВопзВее, но с 
“некоторыми ограничениями". 

Роз уж мы заговорили о нежи- 
ти, стоит упомянуть АБотипоНоп, 
Как вы помните, это мерзкое со- 
здание “рождалось” при слиянии 
трех СнойГов. Однако эта идея 
была отброшена розроботчико- 
ми — все дело в болансе, ибо ран- 
ние юниты, 
Сроы, не требуют древесины для 
своего производства, в отличие от 
более продвинутых существ. Это 

что <оздов 
АБотпаноп на ранней стодии 


пользовать спелл 


появился у 


коими и являются 


означает, игрок, 
развития, получил бы немалое 
преимущество перед соперником, 
что могло бы нарушить болоне; 
кроме того, у него отпал бы сти- 
муп добывать древесину. Теперь 
АБотипайоп производится в опре- 
деленном здонии нежити, провда, 
разработчики не уточнили, в ка- 
ком именно, 

Самый стильный юнит нежити 
Месготопсег — освоил зоклиноание 
'Упройу Егепау. Теперь он умеет уси- 
ливать своих союзников, увеличи- 


мерзкую погодку не стоит зотевоть 
путешествие. Не потому, что буря 
“снимет хиты", о потому, что зоплу- 
таешь, оки ежик в тумоне. А идти ту- 
до, не зная кудо, до во врождебном 
окружении — розвлечение специ- 
фическое. Перед дольними строн- 
ствиями имеет смысл обратиться в 
Гидрометцентр за прогнозом! 

Ну и прорисовоно все, разуме- 
ется, в лучшем виде. Восходы с за- 
котоми, упомянутые бури 


вая их отоку и скорость — провдо, 


взомен росходуется их здоровье 
(снолог Зйтраск из ЭкагСгаЯ). 

Зкееоп Агскег и кев!юп 
\ММотог теперь “совмещены” в од- 
ном юните, который вызывается 
заклинанием Месготопсег’а 
Раве Оеод. Оно является модоль 
ным: Месготопсег может исполь: 
зовоть его сом, без вмешотельст- 
ва игрока, при накоплении нужно- 
го количества моны, Сомо собой, 
для этого неподолеку должно око- 
заться “сырье” — свежие трупы. 

И наконец, Нсвез теперь могут 
похвостоться зоклинонием Пес 
опа Оесоу (уИита!е зре!]. Довольно 
мощный спелл, заимствованный из 
\агСтой И, создает густые облоко 
ядовитого гозо, которые неслешно 
уничтожают все живое и неживое 
на выбранной площоди. Медленно 
и верно... Чтобы предотвротить 
дольнейшее разложение материи, 
необходимо использовоть закли- 
нание Обре! либо же убить ШсН/о. 


Стал известен окончательный 
список юнитов ночных эльфов 
Умер, Агспег, Нигигезз, Огуач, 
Опа о! фе Топ, Оп оР Не 
Сюс\, Нфродгурв, Нрродгурв 
Рег, Ваза, Сритега, Тгеап! 
(битпопеч). Среди них появилось 


На пейзаж тоже имеет смысл 
любоваться не только для получе- 
ния приятных эмоций. А еще, но- 
пример, для... геологорозведки 
Никогда не обнаруживали на про- 
гулке в горох залежи ценного ме- 
талла? Не доводилось испытать 
ощущения старотелей Юкона и 
Калифорнии? 

Вообще, все детали на экране 
значимы. Это — огромная редкость в 
игрох. В таком мире можно жить. № 

'Ст.Махтиз 
дгтахитиз@уиагсгай ги, 


и три новых — баллиста, Снитега 
(в прошлом — МРС) и неизвестный 
ноуке Нрроогурн ег, Нометан- 
ный глаз наверняка заметил отсут: 
‘ее “выре: 
зали* из игры ввиду того, что “она. 


ствие Аззазят в списке 
плохо вписывалась в концепцию 
юнитов, и мы видели в ней героя, 
тем не менее, нам пришлось отка- 
заться от нее в пользу других". Что 
ж, одно заимствование из О/юЫю || 
прошло мимо 

Ночные эльфы остались токже 
без Зепйпе! 
тельница была зоменена юнитом 


благородная вои- 


под названием Нип!гезз, Любимым 
с виду темперо- 
являются 
скачки на огромном тигре. Спо- 
собности ЗепИпе! перешли к ее 
“заместительнице”. 


занятием этой 


ментной — женщины 


ера 

Недавно разработчики проде- 
монстрировали Роутогрь 
‘спелл, принадлежащий Зогсегезз 
Нопомню — он превращает вра- 
жеских юнитов (кроме героев] в бе- 
зобидных овечек, Однако тут есть 
еще маленькая оговорка. Оказы- 
вается, у МРС токже будут уровни 
силы (которые, провда никак нель- 
зя повысить). МРС шестого уровня 
обладают полным. иммунитетом к 
мощным заклинаниям индивиду- 


ольного порожения — таким кок СБагт или РоутогрВ. Пок 
всего о двух столь мощных МРС — это Воск Совет и Веф Огодол. Пер- 
вый из них, по слухом, имеет иммунитет к магии вообще, а второй спо- 
собен в одиночку угрохать огромнейшую армию. 


Не секрет, что изначально МИагсгай 1 задумывался кок игро для мо- 
лопроизводительных систем. В свое время ВЙгхаг обещали ‘комфорт- 
ную работу на Р-233*... Однако когда разработчики розослоли требо- 
вания для бета-версии, у многих глаза полезли но лоб. Еще бы — РИ 
600/128МЬ и ЗБ ускоритель с 32 метрами памяти есть далеко не у 
каждого, а ведь это, по словом разработчиков, минимум для беты! Что- 
бы не распуготь потенциольного покупателя, Вйз2аг4 начали рассказы 
воть, что, мол, движок не очень оптимизирован, что тестирование кок 
роз и поможет сделать его более быстрым, и все в током духе 
Скорее всего, но момент выхода номера бета уже доплыве 

ана, так что у нас будет возможность проверить эти сведения 

и, само собой, сообщить вам о результатах инспекции. № 


Негое$ о? М1! апа Мадс 1У 


известно 


Жанр: ТВЗ/ЕРС, 
Издотель: 300) 
Издатель в Россий: Бука 
"Локализация: Бука 
Разработчик: 
Чем У/ой4 Сотры 
`Дота выхода: Морт 2002 года 
Системные требования 
Необходимо: РИ-266, З2МЬ. 
Рекомендуется: Р!-500, 54МЬ 
моции льются через крой. Я 
готов дико кричать с балко- 
на, я готов беготь по потол- 
ку, я готов биться головой об стену 
(предварительно надев коску, ко- 
Я увидел ИХ. Четвертых 
“Героев”. 

Специально для этого я посе- 
тип офис “Буки” — официольного 
издателя игры на территории Рос- 
сии и строн СНГ, За игрой в бету 
два часа пролетели незаметно, 
Еще минут дводцоть заняла бесе- 
да с Владимиром Миняевым — 
неджером по локолизациям. Таким. 
образом, удолось поймать срозу 
двух зайцев: узнать, что же пред- 


стовляет собой игро, и получить 


< 


де 
‘ 5. 


Получив очередной уровень, герой может улучшить 
или приобрести один из трех навыков. 


5 


‘Своим ледяным дыханием Ргоз! М/гут может замора- 


живать даже постройки. 


‘арков Денис 


Маг@гтай.ги, 


Вот этот ужас — медузы с ногами! 


сведения об ее издонии в России: 
Начнем, конечно же, с первого. 


Увидеть НоММ и... 
написать 


Итак, что же это за зверь — 
Негоез оЁ МОМ ап@ Мадс М 
"Спешу вас обродовоть: несмотря 
на все нововведения и изменения, 
о которых мы не роз говорили в 
предыдущих номерах “Мании”, 
это все те же знакомые ном “Ге- 
рои”. Спава богу, разработчики 
не стали изобретоть велосипед, 
вводя в игру вид от первого лица, 
трехмерный ландшафт, возмож- 
ность поворота камеры и прочие 
модные навороты. Вообще, кож- 
доя часть серии НоММ фоктичес- 
ки представляла собой сильно из- 


мененную предыдущую. Добавля- 
лись новые возможности, сущест- 
ва, заклинания. Менялся графич 

ский движок, Но сома суть остовс 

лась неизменной. В этом смысле 
четвертая часть оказолась логич- 
ным продолжением третьей. Это, 
все то же любимая всеми нами иг- 
ра, обросшоя диким количеством 
всяких разнос 
этого не потерявшая 


Если человека встречают по 
одежке, то игру — по интерфейсу. 
С него наш обзор и начнем. В 

лом, здесь все традиционно. Хотя 
поперву — методом научного ты- 
ко — розоброться 
Кок и в предыдущих частях игры, 


ей, но ничуть от 


трудновато. 


’ 


придется посмотреть всплывою- 
щие подсказки для каждой кно- 
почки. Тем более что здесь их сто- 
ло гораздо больше, К уже присут- 
ствовавшим ранее на стротегиче- 
ском экране Ктафот очемем, 
Моме Него и Сате орйоп приба- 
вились такие пункты, как, скажем, 
Ей оппу. Полезность последнего 
сомнений не вызывает — доста- 
точно хоть раз увидеть карты, 
размер которых был значительно 
‘увеличен со времен предыдущей 
части игры. Теперь для того, чтобы 
полностью обойти доже сомую 
маленькую, может понадобиться 
не один час. А если она еще и с 
подземельем... 

Само собой, что никуда не де- 
лась миникарта. Без нее играть 
было бы куда сложнее. Но вот 
дольше опять новинка. Вместо но- 
ходящихся рядом друг с другом 
списков городов и героев на экра- 
не теперь отоброжен только один 
из них. Естественно, что присутст- 
вует специальная кнопко, пере- 
ключоющая эти два режима. Ря- 
дом с кождым изоброжением го- 
рода есть еще по одной мини-кар- 
те, на которых жирными точками 
указано, где конкретно данное 
поселение расположено. Ничего 
не скажешь — удочноя зодумко. 

Что касается интерфейса эк- 
рана срожения, то здесь кнопки те 
же, что и были в предыдущих час- 
тях. Только расположены они те- 
перь не внизу экрона горизон- 
тально, а справа — вертикольно. 
Поначалу непривычно, но через 
некоторое время кажется, что так 
всегдо и было. 


В связи стем, что поле боя сто- 
ло на порядок больше, некоторым 
существам придется истротить ож 
3-4 ходо, чтобы ноконец доброт 
ся до противника. Отсюда еще од- 
но интересное нововведение: 
около курсора появляется число, 
говорящее о том, сколько ходов 
займет перемещение юнита к дан- 
ной точке. Аналогичная система 
была и в НоММ ИИ, но том она 
присутствовала только на основ- 
ной корте. Токже при стрельбе 
около курсора появляется дробь, 
показывающая, какая часть мак- 
симального повреждения будет 
нанесено выстрелом 


Как известно, городов теперь 
всего шесть. Не токуж и много по 
сравнению с тем, что было рань- 
ше. Но они сделаны на порядок 


кросивее и интереснее — это 
фокт. Лимит на количество пост- 
роек за ход исчез. Теперь можно 
строить хоть все сразу — были бы 
деньги. Кстоти, для этого в бете 
(не уверен насчет релиза} предус- 


мотрена даже специольная кноп- 
ко, при клике на которую строят- 
ся срозу все здания. Странное 
ощущение испытываешь, когдо 
на пустынной поляне спустя се- 
кунду видишь полностью отстро- 
енный город. 

Небольшие нарекония может 
вызвоть изоброжение слотов для 
войск. Теперь они крутые и сов- 
сем моленькие, Порой отличить ге- 
роя от монстра можно только по 
красной и синей полоском хит- и 
спелл-пойнтов соответственно. Ес- 
тественно, что ни о каком изобро- 
жении в полный рост речи не идет. 
Все, что мы сможем увидеть, — это 
лица персонажей. 

Поначалу странно и то, что су- 
щества теперь рождаются не роз в 
неделю, а постоянно. Самые сло- 
бые появляются по несколько штук 
в день, о сильные — раз втри дня. 


Нанимоть героев, кок и ронь- 
ше, можно в товерне. Розница в 
том, что теперь выбор не ограни- 
чивоется двумя персонажами. Взо- 
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ру игрока предстает одиннодцать 
слотов: один в центре и десять во- 
круг него. Для кождого из ночаль- 
ных классов отведено свое специ- 
ольное место. То есть портреты 
варваров всегдо появляются посе- 
редине, лордов — спрово вверху и 
так долее. Нанять любого героя 
можно только в Эгопово. В каж- 
дом же из остальных городов, во- 
преки ожиданиям, можно выби- 
роть не из 2-3, а из гораздо боль- 
шего количества классов. Ток, в 
Азуют мне было предложено вы- 
брать из такого списка: ЗВатап, 
Вотфомоп,  Агсвег, Мадбают, 
Кодие, Месготопсег и М/атог, 
Некоторые персонажи, кстати, 
уже знокомы нам по предыдущим 
частям игры, В частности, для 
‘странствий по бескройним про- 
стором демо-уровня я выброл быв- 
шего Оменогд, а теперь Водие по 
имени АИ 

Герои способны менять классы 
по ходу развития, Ток, после часа 
игры вышенозвонный персонаж 
превратился в Зепипе! 31-го уров- 
ня. Спешу огорчить тех, кто счита- 
ет, что можно будет победить лю- 
бого соперника только хорошо 
прокачанным героем без участия 
армии. Несмотря на ходившие по 
Интернету слухи, что герои высо- 
ких уровней практически непобе- 
димы, в бете картина иная. Обро- 
тите внимание на скриншоты, по- 
козывоющие разницу между 1-ым 
и 31-ым уровнями героя. Не такая 
уж она и существенноя, 

Цено героя, между прочим, те- 
перь не фиксирована, В зависимо- 
сти от класса, а также нобора но- 
выков персонажа вы можете за- 
плотить зо него 1500, 2000 или 
2500 золотых. Срозу же замечу, 
что масштаб цен остолся прибли- 
зительно тем же. То всть стоимости 
всех строений и существ вполне 
реольно сопоставить с их анолога- 
ми из третьей части 


Говоря о героях, нельзя не зо- 
тронуть тему навыков. Прежде 
всего, следует упомянуть © том, 
что скиллы будут делиться на на- 
чальные и приобретаемые по ходу 
развития. При этом облодание не- 


` Мазз СапсеНаноп; р 'Мазз 5рееч; ] 
; Масйе Митог; Зуттоп Ай етот! | 


Как и в предыдущих частях игры, некоторые здания недоступны в опреде- 
ленных сценариях. Азушт. 


которыми дает возможность развития других. есть они просто не и ны на экране (см. 
Так, начальный навык Сотба! на уровне Ва: ‘риншот). Некоторые артефокты перешли и: 


дает возможность изучить Тоидвпезз, Агснегу и предыдущих частей. В частности, были зам 


Везе/апсе на уровне АЧмопсед. ны Шоп’з Эна оЁ Соигаде и Огадоп $со! 
Что касается количества новыков. О том, чтоу Агтог, Но есть и огромное количество новых 

арвара их будет не 2, как обычно, а 3, знают все, 

спедившие за новостями от разработчиков. Но редким исключением. 

вот еще один сюрприз: у некоторых классов но твенно, что артефакты валяются на 

вык будет всего один, Не ток все просто. зощищенные группами монстров. Н. 


мотря на то, что последние теперь могут пере 


Артефакты. двигаться, не нодейтесь на возможность выма: 
нить их и забрать ортефокт просто так. Рано, 
Количество артефактов просто поражает. родуетесь — они тоже не дуроки. 
Здесь и мечи, и щиты, и плащи, и многое-многое Найти артефакты можно и в сундуках. По- 
другое. Как и раньше, на один слот при; ное уже было в предыдущих частях игры. Но 
один предмет. То есть в десяти сапогах одн рь здесь появилась еще одна фича. На не- 
временно щеголять не получится. Интересно, которых картах можно нойти токие п 


что самих слотов как токовых теперь нету. То как БаскрасКи. Не уверен, что том 
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Самый реалистичный танковый симулятор, 
который придётся по вкусу всем 
ценителям жанра, 

а также тем, кто только хочет примкнуть к 
стройным рядам почитателей танковых 
симуляторов. 


Окунитесь в настоящие танковые баталии 
времён Второй Мировой войны, побывайте в 
Северной Африке, на Сицилии, в Италии и 
Нормандии, управляя железным монстром! 


Постигните всю жестокость этих битв, 
став командиром танкового отряда 
американских или немецких войск. 

Поймите масштабность происходивших в те’ 


времена танковых баталий с четко 
спланированной стратегией и тактикой 
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жат артефокты, но мне оба роза 
пополись какие-то низкоуровне- 
вые мечи. 


И прочие рулез! 


Ноне одними артефоктоми сыт 
человек. В игре присутствуют и 
другие предметы. Прежде всего, 
это всем известные зелья (ропопз) 
Ничего особенного, в принципе, 
здесь нет. Фактически, это низко- 
уровневые спеллы, которые можно 
кастовать без потери спелл-пойн- 
тов. Относительно высока их цена 
— 500 золотых за флакон, Так что 
учтите: использовать их каждый 
ход, удваивая, по сути, количество 
‘наложенных заклинаний, не удаст- 
ся. Вместе с тем цена достаточно 
низка для того, чтобы выдавать по 
паре зелий каждому герою. Ток, 
на черный день. 

Кроме зелий, в игре присутст- 
вуют некоторые подобия артефок- 
тов, исчезающие срозу же после 


их применения. Так, ЗаррАие оЁ 
Нео! (см. рисунок), принимаз- 
шийся поночалу многими зо орте- 
фокт, просто восстанавливает у 
подобравшего его героя несколь- 
ко хит-пойнтов, а затем исчезает. 
Из подобных предметов я столк- 
‘нулся и с ВЫБу о ОНепзе. Этот ко- 
мень новсегдо поднимол наноси- 
мый героем урон на 2-4 единицы. 
Еще раз зомечу: эти предметы ис- 
чезают. Так что прокочивать толпы 
героев, гоняя их по карте от лока- 
ции к локации, не получится. 


Магия в новых “Героях” вклю- 
чает аж целых пять школ. По одной 
на  кождый город, кроме 
Знопаро. В полностью отстроен- 
ной башне присутствуют 7 закли- 
наний первого уровня, 7 — второ- 
го, 6 — третьего, 4 — четвертого и 
3 — пятого (см. врезку). Интересен 
интерфейс книги заклинаний. По- 


Остальные параметры не изменились. Как видите, да- 
же на 31 уровне, с 803.000 опыта (ну читер я, читер, ру- 
гайте меня) герой сражается слабее черного дракона. 
Благо что хоть колдует немного. 


мимо привычных закладок с назво- 
существуют 
еще заклодки по типу заклинания. 
Отдельно собраны проклятия, от- 
дельно — благословения, отдель- 
но — отокующие спеллы итд. 

Никуда не делась и врожден- 
ноя сопротивляемость существ к 
могии. Скажем, берсерки облодо- 
ют иммунитетом к Вюод\з. Нику- 
до не делась и частичная сопро- 
тивляемость. Гномы все ток же мо- 
гугиногда противостоять зоклина- 
ниям. Для големов спеллы почти 
безвредны 


ниями школ магии, 


Люююдии!! 
Люди? 


Самое первое, что меня поро- 
зило — это то, что отряд существ, 
стоявших неподолеку от моего ге- 
роя, уже на втором ходу отаковол 
его ормию. Ну нельзя же ток! Я 
еще не успел дух перевести от то- 
то, что наконец-то игру увидел, а 
тут такие потрясения. Интересно, 
что анимация существ на аеп- 
ие тар повторяет точь-в-точь их 
‘анимацию во время боя, Скожем, 
если вы упровляете отрядом чер- 
ных дроконов без героя, то он и 
будет представлен на карте в виде 
дроконо. При перемещении он бу- 
дет летоть, размахивая крыльями и 
периодически изрыгоя огонь. Вы- 
глядит, скажу вом, просто потрясо- 
юще. После НоММ Ш немного, 
Удивляет внешний вид некоторых 
монстров. Стоящая на ногах 
Медуза до такое только в 
страшном сне присниться могло! 

Необходимо сказать несколько, 
<пов о существох, имеющих свою 
собственную книгу заклинаний. 
Ярчойший пример — Сепуез. У них 
в книге изночально содержатся 
штук 10-15 заклинаний блогосло- 
вения. Кроме банального В1езз, 
<юда же относятся всяческие за- 
щитные заклинония, спеллы, при- 
доющие сопротивляемость магии, 
и многие другие. К сожалению, 
скастовать что-нибудь еще джинны 
не могут — заклинания в их книги 
не добовляются. 


В последнее время очень часто 
доводилось слышать многочислен- 
ных фонотов 

игры, высказы- 

воющих 
мнения в соблю- 

дении игрового бо- 
лансо. Согласен, 
после игры в НоММ 

1И количество хит-пойнтов, 
например, у черного дро- 
кона потрясает — 1100. 
То есть почти в четыре 
роза больше, чем было 


со- 


у 
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раньше. “Какой же тут боланс?" 
“До ведь одним дроконом можно 
будет всех вынести!" Токие выкри- 
ки раздавались то тут, то том. 
Спешу успокоить. Во-первых, сто- 
ит дракон соответствующе. Это 
вам не какой-нибудь копеечный 
гном, который скопытится, стоит 
на него только посмотреть. Во- 
вторых, 1100 хитов — это не таки 
много. То есть среднестатистичес- 
кая армия убьет его хода за два- 
три. Ток что за боланс можете не 
волноваться. В конце концов, 
МС не первый год занимаются 
этим вопросом. 

Что косоется интересных осо- 
бенностей монстров, то поразило, 
что Вегзецкег’оми никок нельзя уп- 
ровлять. Они срожаются обсолют- 
но без контроля со стороны игро- 
ка. Что они сделают на следующий 
ход, зависит только от них, Пров- 
до, срожаются они весьма непло- 
хо, да и своих не атакуют. Ток что 
резон их покупоть есть. 


“Ну когда же, когда?" — спро- 
сите вы, Кок известно, за рубежом 
игра выйдет 28 марта. Из разгово- 
ра с менеджером по локолизаци- 
ям “Буки” — Влодимиром Миняе- 
вым — мне удолось узнать следую- 
щие фокты. Во-первых, срозу же 
после зарубежного релиза в 
Москву будут отпровлены все не- 
обходимые данные, включая |осо|- 
тгайоп КИ, с помощью которого, 
собственно, и происходит локоли- 
зация игры. Сразуже начнут рабо- 
ту команды переводчиков и про- 
граммистов. Причем программис- 
ты будут те же, что работали над 
третьей частью игры. На вопрос о 
соответствии имен собственных из 
русской версии третьих “Герое 
именам собственным из локолиза- 
ции четвертых Владимир ответил, 
что оставлены будут только удач- 
ные моменты перевода, То, что 
подверголось в свое время нещад- 
ной критике, будет переделано, 

Но прилавках игру можно бу- 
дет увидеть приблизительно че- 
рез два месяца после начала ра- 
бот. Следовательно, киюню мож- 
но ждать. 


В заключение хотелось бы 
поблогодарить компанию 
“Бука” за предоставлен- 
ную возможность поиг- 
роть в бета-версию 
НоММ М. Особое спаси- 
бо Марине Белобородо- 
вой и Владимиру Миняе- 
ву. Отдельное спасибо 
Владимиру Миняеву 
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лучшие игры по-русски 
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Ведущий рубрики: Антон Логвинов (6 @’оготата.ли] 
При содействии Розв (доз @дготаигоги) 
и Бостог (об @оготат.ги) 


Жанр: Аркада 
Издатель: Вроск5!аг/Мебатез 

Разработчик: ИЧоиз 

Похожесть: Зраг Мог: ЗкийоМег 

Системные требования: Р!-300Р1:-450}, 32(64)МЬ, 16(32)МЬ ЗБ уск 
Мультиплеер: Нет 

"Сколько СО: Один 


Очередная игра от неизвестного разработчика, Сюжетно напоми- 
нает фантастический фильм “Внутренний мир”. Очень ценный ученый 
Михаил Розаров (спасибо разработчикам за русского) медленно по- 
гибает от неизвестной заразы, размножающейся с невиданной скоро- 
стью. Корпорация АВМТЕСН решает запустить в кровяное русло 
сверхважного ученого миниотюрный корабль (кстати, с виду он очень 
напоминает В-МИпо) с игроком на борту. Ну а дольше понеслось — пу- 
тешествие по телу ученого с целью сбора информации, нахождения 
частиц бактерии и их уничтожения. Бактерия отчаянно сопротивляет- 
ся: все ве части — разного вида и степени агрессивности монстры с 
большим количеством щупалец. По жанру игра напоминает космо- 
сим, только в более аркодном исполнении. Сделана сия гамеса до- 
вольно стильно (особенно здорово выглядят менюшки), облодает при- 
ятной графикой, незотейливым геймплеем, но вряд ли сможет увлечь 
нодолго, 
Рейтинг: 55 


Жанр: Сод5ии 

Издатель: Еескопе Аи5 

Разработчик: Попреа& 

Похожесть: Воск & М/вие 

‘Системные требования: РИ-350Р!1-600}, 64128] МЬ, 16(64]МЬ ЗБ усе 

Мультиплеер: Нет 

Сколько СО: Один 

"На свете счастья нет, о 

есть покой и воля," — про- 
бормотал бы задумчиво 
А.С.Пушкин, поигров в 
Стеавле 5. Этого аддона 
фоноты ждали как манны 
небесной, но вместо пре- 
красного продолжения 
оригинальной игры из-под 
пера ЦШопреаф вышел 
сборник аркад и настоль- 
ных игр ‘по мотивам Вюск 


& Ме". От прежней игры 
не осталось, увы, прокти- 
чески ничего. 

Идея в следующем. Есть 
атолл, на котором обито- 
ют несколько других Су- 
ществ. Черепаха, носорог, 
волк — все они принадле- 
жот к некоему сообществу, 
путь в которое нам пока 
закрыт. Чтобы нас тоже ПЕЙ 
приняли в песочницу, не- 

‘обходимо пройти ряд испытаний. Задумывались они как испытания си- 
лы, повкости, умения драться и влодеть могией, а в итоге получилась 
‘сплошная проверка игрока на терпеливость. 

Вместе со своим Существом вом необходимо выиграть в несколь- 
ких мини-игрох. Это может быть боулинг, драка с другим Существом 
или доже прятки, Самое сложное испытание — педагогическое. Из 
найденного воми яйца на свет появляется цыпленок (либо утка — как 
получится) по имени Туке. Он должен научиться у вашего Существа 
всем необходимым умениям. В случае успеха у вас появится пернатый 
помощник — и тогда... возможно, тогда ваше Существо найдет себе 
пору (до-до! Существо-женщину] и продолжит род, 

В Сгеаиге |516 практически не воспроизведена отмосфера ориги- 
нальной игры. Утротив иллюзию полной свободы, попав в жесткие 
рамки испытаний, игрок быстро заскучоет и, возможно, доже не сто- 
нет доигрывать до финала. Ситуация осложняется тем, что масштаб- 
ная физика Воск & МУВИе, так прекрасно проявившоя себя в ориги- 
нальной игре, здесь только мешает делу. Аркоды — но в нихвсе так ме- 
еедленно. Раздражает 

Конечно, тем, кто за месяцы ожидания аддона совсем озверел от 
ностальгии, игра может и приглянуться. Но у меня сложилось четкое 
ощущение, что Мулинье к проекту и польцем не притронулся 

Рейтинг: ини 7,0 


Жанр: Стратегия 

Издатель: ЕдтопИгиегоснуе 

Розработчик: койол оН\аге 

Похожесть: Оетоп\/она 

"Системные требования: Р!-300Р!-350}, 16(32)МЬ, 4(8)МЬ Маео 

Мультиплеер: Локальная сеть, интернет 

Сколько СО: Два 

Нет, все-таки не пере- 
велись еще наглые разро- 
ботчики на свете! Прово- 
лившийся несколько лет на- 
зад оригинальный 
етопмоН4 по одноимен- 
ному настольнику (очень 
популярному, кстати, козо- 
лось бы, должен был засто- 
вить призодуматься ребят 
из Копоп Зойчиаге — он 
нет, они с бессмысленным 
упорством столи воять продолжение. Видимо, уж больно выгодное это 
дело! Если вычеркнуть из игры все, что касается оригинальной вселен- 
ной, то получится просто убогая пошаговая стротегия с нулевым, 
геймплеем и весьма сомнительным графическим оформлением, Самое 
печальное, что все это продоется ож на двух дискох, где общее отвро- 
тительное содержание дополняют морольно устаревшие ролики! Му- 
зыка дешевая, звук никокой. Очередной провал. Что делали “икарион- 
цы” четыре года — непонятно. 
Рейтинг: 


д эс к 3% #- 


Жанр: Псевдоквест 

Издатель: Сепа оз Ед оп 

Разработчик: МУХ 

Похожесть: Нет 

Системные требования: Р100 {2200}, 16132)МЬ, 4{8)МЬ Мес 

Мультиплеер: Нет 

Сколько СР: Один 

' Совершенно потрясоющая игро, котороя просто не имеет аноло- 

гов в мире, Держитесь — такого вы еще не видели! Обещаю, что лю- 


РВВ боя картинка из этой игры поразит вас просто до глубины души Опи- 


сать это словами невозможно, хотя я, конечно, попытаюсь. Итак, стар- 
товый ролик: непонятный дятел идет с пластмассовым пистолетом по 
лесу, комера постоянно трясется, подрожоя фильму “Ведьма из Блэр" 
Через некоторое время перед игроком предстоет душераздироющея 


картина — камень, старательно. ‘измазанный кетчупом. Как, уже сдают 
нервы? То ли еще буде" Неожиданно тип с пистолетом подает на зем- 
лю, измазавшись в том же кетчупе, о перед игроком возникоет сомая 
страшная картина, которую он когдо-либо видел, — гловное меню. 
Дольше он запускает сому игру, и... ему становится не просто плохо — 
ему становится невыносимо плохо! Еще бы, ведь перед ним предстает 
псевдоквест, до уродства которого долеко доже избранным произве- 
дениям конторы М/ападос! 

Создается отчетливое впечотление, что игра была сделана за по- 
рудней буквольно на коленке, Замечательный пример того, до коких 
пределов может дойти лень разработчиков. Интересно, они в книгу 
Гиннеса не обращались? Уверен, их кудо-нибудь да записоли бы 

Кстати, Егеуоз упорно отказывается запускоться днем (|, кок будто, 
если игроть ночью, что-то изменится 

Рейтинг: ие 0 


Жанр: ММогдате 

Издатель: [от Зой\/оге 

Разработчик: Мох батез 

Похожесть: Нет 

Системные требования: Р100 {Р200] 16(32)МЬ, 1(4)МЬ Мео 
Мультиплеер: Нет 

Сколько СО: Один 


Если вы откроете один 
из первых номеров “Ма- 
нии” за прошлый год, то 
обнаружите том краткий 
обзор воргейма 
Могтапау. Так вот, Еойгезз 
Бугоре — самый настоя- 
щий Могпапду У2.0, про- 
доваемый по второму ро- 
зу. Отличий практически 
нет. Все такой же идиот- 
ский воргейм для узкого 


круга ограниченных людей. Провдо, на этот раз разработчики “по- 
фиксили" почти все богии добавили отстойный вступительный ролик. И 
если в предыдущую часть играть было просто невозможно, то вэту при 
желании — вполне. 
возникнет. Лучше еще роз поигроть в какой-нибудь из Рапаег Сепега!, 
нежели в это убожество. 

Рейтинг: зю 


Правда, я сильно сомневаюсь, что желание это 


Жанр: Спортивный симулятор 

Издотель: Е!Фоз |мегасвуе 

Разработчик: АТО 

Похожесть: 5'4пеу 2000 

Системные требования: РИ-450{Р!-800], 64(128)МЬ, 16(32)МЬ 30 уск. 
Мультиплеер: Нет 

Сколько СО: Один 

Е оз представляет очередной спортивный симулятор, на сей роз 
позволяющий поучаствовать в шести видах спорта из зимней олимпий- 
ской прогроммы. Шесть видов — конечно, не слишком много по срав- 
нению со старой УМтег Соатез, но она существовала когда-то, а ой 
1ое 2002 существует сейчас. Обделены вниманием окозолись виды 
спорта, в которых необходимо длительное движение по ровной по- 
верхности. Видимо, пожолели несчостных геймеров, которым при- 
шлось бы терпеливо долбить по клавишам для продвижения спортсме- 
на к финишу. 

Все желающие получат возможность поучаствовать в скоростном 
‘спуске, слоломе, акроботических прыжках (один из подвидов фристай- 
пд}, параллельном соломе (сноуборд), прыжках с трамплина К120 и 
заездах на бобе-двойке. 

Игра явно создаволась для приставок, что сказалось на упровле- 
нии, Оно состоит из шести кнопок. Особых неудобств с управлением 
не ислытываешь, но прыжки с тромплина и особенно окроботические 
прыжки получаются очень коряво. В этих видах необходимо использо- 
воть кучу дополнительной информации, и прыжки превращаются из 
веселой гонки за медолями в тяжелую работу. Весьма неудобны меню 
игры — они тоже явно приставочного происхождения. 


Графика очень неплохо, музыка и звук на уровне. Зато есть набор 
интересных глюков. Никогдо, например, не знол, что в сборной Рос- 
сии ток много негров, да еще и в зимних видах спорто. Неудачно при- 
землившийся прыгун с трамплина почкается об снег и становится чер- 
ного цвета. В США серьезные проблемы с экологией? 

Рейтинг: ви 6,5 


Жанр: Аркада 

Издатель: ТНО 

Разработчик: Кпоз\Мопдег Оно! Мефоч от 

Похожесть: М/агт ОР! 

"Системные требования: РИ-300{РИ-400}, 32(64)МЬ, 8(16]МЬ ЗВ уск 

Мультиплеер: Локальная сеть, интернет, модем 

Сколько СО: Один 

'Очередная игра из серии Но№\пееБ. Мы предупреждоли, что гря- 

дет лавина отстоя под этой маркой, так что не удивляйтесь этому “тво- 
ренью”. Авторы игры, Кло\\\опдег, стали всемирно известны после 


недавней игры про Гарри Поттера. Атут они, видимо, просто попались 
под руку прожорливому издателю ТНО, который предложил команде 
поработать над игрушкой “под заказ”. От токой шабошки, до еще ис 
официальной лицензией от УИатз, сложно было отказаться, и КМ/ с 
удовольствием взялись за работу. Поскольку в качестве основного до- 
‘стоинства игры предпологолось громкое название, а никто из КУ, ви- 
димо, не знал, из чего сделаны симуляторы, — разработчики решили: 
‘быть УУаглзЕ1 Теат Опуег аркодой. 


Аркодка вышла, прямо скажем, никакая. Два режима — карьера и 
одиночный заезд. Четыре класса: Кой (карты), Е1600 (карты покруче), 
РЗ (‘недоформулы") и, естественно Е1. Есть еще так называемый 
Соасн МоЧе — тест на технические знания о “Формуле-1”. В игре — 
нулевой геймплей, полное отсутствие одренолина и плохая упровляе- 
мость. Плюс тройка ужасных по качеству видеоинтервью с Фрэнком 
Вильямсом и Патриком Хедом. Про графику даже не говорю — сами 
догадаетесь 

Закончив работу над МИЕЙТО, ребята из КУ\ так испугались своего 
детища, что в титрах с перепугу написоли “ТР ргодис! 15 а УИШатзЕ1 
‘па(кенпа и!аНуе” — типа, невиноватые мы, они сами попросили, 

Рейтинг: ВН нами 1,0 


Вовочка и Петечка 


п р Зри, 3264}МЬ, 4(8}МЬ Мчео — 


: Нет 


Свершилась революция! 
Граждане геймеры, теперь у 
нас на родине есть свои Би- 
виси Батхед — всем три ра- 
за кричать уро! Именно так 
считают разработчики из 
Ауаоп Ме Етмепаттепь, 
позиционируя свою игру как 
“наш ответ телкам и пиву”. 

На месте Ауаоп я не 
стал бы так громогласно за- 
являть о своем продукте — 
очень непросто тягаться с такими признанными овторитетоми совре- 
‘менной молодежи (хе-хе). Тем более что Вовочка и Петечка не очень 
годятся в конкуренты. Видите ли, Бивис с Батхедом — это не только но- 
сители непроходимой тупости и виртуозной пошлости, но и, прежде 
всего, пародия, жестокая карикатура. Вовочка и Петечка не могут се- 
бе позволить нечто подобное, ибо они — обычные недоноски из млад- 
ших классов, в их образах нет ни малейшей карикатурности и намека 
на “виртуозную пошлость". К тому же, стремление разработчиков сни- 
зить возрастной ценз оставило для русской парочки только одно сло- 
ва из репертуара американских прообразов — приснопомятное “ти- 
па”. Если уж создовоть отечественных Бивиса и Ботхеда, то по полной 
чтоб, значит, крутые перцы Вован и Петруха были, с полным набором. 
фроз и поступков в духе отьявленного хулиганья! А ток получился глу- 


поваты идиотскими персонажами и 
не менее идиотской озвучкой. Все это дело разбили на два диска 
(именно разбили — на втором диске вообще ничего нет, кроме опо- 
знавательного файлой, поместив на первый набор МРЗ^шек супериз- 
вестной группы “Мишка Улетал” — типо, крутой бонус. В общем, впе- 
чатляет игра, ничего не скожешь. Только в роли “бивисов” выступают 
не персоножи, о разработчики 
Рейтинг: ИИ 15 


неумело нарисованный квест с 


Казанова: все соблазны Венеции 
Жанр: Аспоп/АЧуетоге 
Издатель: 1С/\Уопадоо 
Разработчик: Ммо!1ииегосйме/Агхе! Тибе 
Похожесть: ОгадопВо!4егз 
"Системные требования: Р!-300 {Р1-400}, 16{32)МЬ, 16(32)МЬ З ух; 
Мультиплеер: Нет 
Сколько СО: Два Е 
Если вы подумоли, что это историческая игра про “настоящего” Ка- 
занову, то жестоко ошиблись. Нет, конечно, сия личность здесь при- 
сутствует, но с реальным прототипом его связывает только имя и высо- 
кий скилл по обольщению представительниц прекрасного пола. Вмес- 
те с ним нам предстоит побывать в Венеции ХУ! века — но, опять же, 
не в реольной, а вымышленной, Здесь улицы не покрыты водой, везде. 
раскоживоют наряженные дамы, а гондольеры направляют свои гон- 
долы по воздуху 
Игра принодлежит к жанру асНоп/адмепиге, 
разговоры здесь чередуются с фехтованием, а квесты связывают все. 
это “разнообразие” воедино. Цель Казановы 


- многочисленные 


отомстить пиратам, 


порубившим в капусту его мать. Сие благородное занятие займет от 
‘силы один вечер, ибо игра коротка и просто, как две копейки 

Графика предстовляет собой среднего качества симбиоз пререн- 
деренных бэкграундов и трехмерных моделей. Музыка приятна, но не 
более. Кок в английской, ток и в русской версии — прекрасно озвучен- 
ные диологи. В целом, средней руки проект, но лучше многих игр, вы- 
ходящих из-под пера УУапафоо и Агхе! ТЬез 

Рейтинг: МИНИ 60 


Лохотронщик: ны Гого 

"Жанр: Аркода — 

_ Издатель Бука — 

` Разработчик: Рудольф Лечинов — 
`Похожесть: Сборники классических игр. 

(Системные требования: Р200Р1:300}, 32(64)МЬ, Ц4)МЬ Мес 


Не нужно удивляться, глядя в графу “разработчик”, — эту игру дей- 
ствительно сделол один человек, “Лохотронщик” — это очень большая 
подборка классических аркад. Но все они... вылеплены из пластилина! 

Если “червяком” и “паратрупером” сейчас никого не удивишь, то 
римейки токих вещей, как “сумасшедший фермер” или “повар”, за- 
стовляют прямо-таки вспомнить детство. Как, вы не помните? Были та- 
кие мини-игры на батарейках с двумя/четырьмя кнопками. В них нужно 
было ловить фермером яйца в корзину, машинкой объезжать препят- 
ствия, бегать со сковородкой и подбрасывоть вверх рыбешки ит.д. Все 


это есть здесь! А помните 
‘овтомот “Морской бо: 
где, глядя в перископ, нуж- 
но было пускоть торпеды 
по кораблям и подлодкам? 
Тут есть и его анолой Пе- 
речислять все виды оркод 
бесполезно — их уйма. 
Кстати, игроть предстоит 
на деньги. 

Единственное, что 

огорчает — ужасная озвуч- 

ка. Голосо записаны на дешевом микрофоне и обработаны простей 

шим способом, до еще воспроизводятся в очень низком качестве. Ну 

и местами “пластилиновость” игры ее подводит — страдает качество и 

геймплей некоторых игр, например, того же “паратруперо”. 

Рейтинг: МИА 70 


Пирамида 


Отечественных игр из года в год становится все больше и больше; 
качество их растет вместе с количеством тем, охвоченных розработчи- 
коми, “Пирамида” — первая работа ноших соотечественников на ни- 
ве компьютерного бильярда. То, что проделали розроботчики из 
“\Царка", достойно всяческих похвол. Присутствует 25 (} розновидно- 


на 


7 


у 


стей бильярда и редоктор правил, приятная во всех отношениях музы 
ко, достойная физика и возможность играть по сети — что еще для счо- 
стья нужной! Единственно, что огорчает — графическая реолизация 
Максимум — 800х600, 16 бит, да и сома картинка не блещет. Зато 
можно запустить в окне и спокойно разыгрывать партию с друзьями, 
попутно занимаясь каким-нибудь другим делом. Всем поклонником би- 
льярда и желающим ознакомиться с правиломи (справочная система 
здесь очень и очень сильна) всячески рекомендуется. Глядишь, к следу- 
ющей части и графику подкрасят. 

Рейтинг: ВНИИ 32 7,0 


Солярис 104 


“Солярис” — игра почти легендарная. Оно вышла еще в прошлом 
оду, стала просто мегахитом, но продоволось исключительно через 
Интернет, что лишоло отечественных геймеров возможности в нее по- 
играть. Но воттеперь, спустя год, компания “Акелла” сделола ном, без 
С к еж 

7 1 3< 

Ам а 


преувеличения, блестящий подарок — она издола игру в России! От- 
радно, что окелловскоя версия сильно отличается от интернетовского 
релиза — во-первых, в ней появилось несколько новых уровней, а во- 
вторых, присутствуют видеоролики! 

Теперь пару слов для тех, кто еще не знает, что такое “Солярис”. 
Зои 104 — это блестящий во всех отношениях представитель ред- 
кого нынче жанра скроллинговых оркод-стрелялок. Раньше таких игр 
было пруд пруди, но сейчас ноблюдается их тотальный дефицит, 
Геймплей до безобразия прост — летит себе кораблик, стреляет и 
подбироет бонусы, В конце уровня — босс. Зо боссом — следующий 
уровень, а в конце следующего уровня — догодойтесь кто... Совер- 
шенно безбошенный геймплей, отличная, хоть и спрайтовая, графи- 
ко, море врогов и интереснейшие боссы — все это “Солярис”, Это од- 
на из тех игр, которые лично мне могут и за год не наскучить. Чего и 
вам желаю 

Рейтинг: ФИ ИШИИИИЯ 9,5 


Странная история 
доктора Джекила 
и мистера Хайда 


Это припозднившаяся 
локализация игры 
Зеку\&Н!е, вышедшей бо- 
лее года назад! Увы, стано- 
вится дурной тродицией вы- 
пускать русские версии спу- 

«тя год. 
Игра базируется на од- 
ноименном романе Стивен- 
‘сона, который уже не раз 
экранизировался и, по не- 
которым мнениям, является 
чуть ли не родоначольником жанра “триллер”. Разработчики из п 
его не столи повторять сюжет книги (кок и многие экранизации), а 
кок бы продолжили его, немного переделов концовку. Игро очень на- 
поминает Атейсап МсСее'з Айсе — геймплеем, общей шизанутостью. 
и психоделической музыкой... Доктор Джекил (вид от третьего лицо} 
под вашим управлением расправляется с врогами, иногда передавоя 
‘свои обязанности мистеру Хайду (его вторая — злоя — “половино”). И 

все с одной целью — спасти укроденную дочь. 

“Странная история” и в сомом деле оказалась странноватой доже 
‘для конца 2000 годо: унылый дизайн уровней, однообразный геймплей 
и дебильнейшоя комеро. Зато сюжет хорош, ничего не скажешь. В рус- 
ском варионте он особенно приятен и может стоть поводом для покуп- 
ки игры. Если вам нужна игра на вечер-другой и вам понровилась “Али- 
са” — “Странная история" тоже может прийтись ко двору, несмотря на 
то, что уступает оной практически по всем параметром. 

Рейтинг: ВИНЕ 60 


ОРЕРАТОП 


сазнролат 
КЕ НАММЕК 


ТасНса! АсНоп 


Издател: 


РИ-450, 128МЬ, 
32МЬ ЗВ уск. 


АТНЮп 1х, 
256МЬ, 64МЬ 
ЗВ уск. 


Звали” 


Рассказывать © крутости и 
феноменальности Нозрроги — 
дело неблагодарное, ибо все и 
так все зноют, 
разговора У нас с вами сегодня 
несколько другая. Напомню 
лишь, что в нашем хит-пора- 
де’2001 это игра получила ож 
“Лучшая 
тактическая игра 2001 годо”, 

игра 
2001 года” и, наконец, “Лучшая 
игра 2001 года". Как не быть тут 
аддону? 

Анонс Вед Наттег прозву. 
чал в ушах российс! 
игры 
Еще бы, ведь после тотального 
“опускания” русских в оригино- 

отел 


да и тема для 


три почетных титула: 


“Самая революционная 


х поклон- 


ников довольно громко. 


ле всем нам так 
зать янки, где раки зимуют! А 
рассказы разработчиков о 
бравом спецнозовце Дмитрии 
Лукине, который устроил кро- 
вавую месть войском НАТО за 
уничтожение отряда, 
только подогревали интерес 
Только сейчас все поняли, на- 
‘сколько они были наивны в сво- 
их ожиданиях 


сь пока- 


своего 


Крэйзи рашн 

Сюжетная линия ВН призва- 
на рассказать нам ту же сомую 
историю войны 1985 года, но с 


противоположной — стороны 
(Стороны — но НЕ точки зрения, 
как некоторые могли бы поду- 
моть, читая анонс. В этом-то 

и соль — противные чехи опять 
подают нам сюжет под тем же 
пронотовским соусом! Русские 
здесь выезжают на зачистки (в 
‘буквальном смысле) мирного но- 
селения, которое, кстати, дерет- 
ся в десять раз профессиональ- 
ней любого пехотинца НАТО. 
Кучка фермеров с винтовками 


Разработчик: Вовег 
Похожест 


о Иегас! 
)реганоп НазНро; 


1985 Со Маг Си 


"МУЛЬТИПЛЕЕР: 


КогИсе может завалить целый 
взвод русских солдот 

В брифингах открытым текс- 
том говорят, что, мол, ты том 
мирных особо не стреля 
ли чего, то и переживай не осо- 
бо. Обычные гражданские, зоа- 
видев издалека нашего Диму, 
начинают кричать: “Не убивай` 
меня, пожалуйста, — я вам ниче- 
го не сделол/", а тот, полностью 
опровдывая ожидания любого 
американского игрока, начина 
ет орать во все горло: “Закрой 
‘леболо, а то изрешечу щос, 
как швейцарский сыр!”. Русский 
офицер предстовлен 
шимся трусом, а его подчинен- 


зазнов- 


ные позволяют себе открытым 
текстом посылать старшего по 
званию. Обычные солдаты либо, 
боятся идти в бой, либо броса- 
ют друг друга в беде. Сослужив- 
цы ношего Дмитрия гибнут не в 
героическом сра- 
жении, а в глупо 
срежиссирован- 
ролике, где 

поворота 
неожиданно вы- 
езжает 
подрывает грузо- 
вик со всем отря- 
дом. При этом 
нош герой каким- 
то образом успе- 
вает за секунду 
до взрыва из него 
выпрыгнуть и спо- 
койно убежоть ку- 
да подольше (это 
от танков-то}} 

Вообще, об- 
раз Дмитрия за- 
‘служивает отдель- 
ного разговора — : 1 
онунас, как гово- 
рится, 


ном 
из-за 


танк и 


“крэйзи 


ПН ый 9. бе 


Оказывается, когда-то сопротивление на Эвероне 
имело организованные укрепрайоны 


рошн”. Для него не составляет 
труда в одиночку отоковоть хо- 
рошо укрепленную бозу, чтобы 
похитить вертолет — хотя у него, 
по идее, навыков летчика и быть- 
то не должно. 
порыве мести отпровиться гро- 
мить омериканцев на полудох 
лом Т-72. Перечислять весь спи- 
сок безбошенных подвигов Ди- 
мона просто бессмысленно — 
настолько он огромен. Конечно, 

утой нрав главного героя и его 
универсальность (и танком уп- 
ровлять умеет, и вертолетом.) 
избавляет разроб 
обходимости придумывать дру- 
гих персонажей (как это было в 
оригинале) и позволяет сделоть 
геймплей “как в оригинале”, но 
цена этому слишком велика... До- 
Жека 


Или, нопример, в 


чиков от не- 


то противно становится. 


'Самое интересное в том, что, 
под 


интерес- 


если смыть весь этот соус, т 
ним обнаружится очень 
ная и закрученноя сюжетная ли- 
ния, котороя по кочеству испол- 


нения на голову выше своей 


предшественницы, 


От наковальни 

к молоту 

Вед Наттег бозируется на 
версии игры 1.30, Соответствен- 
но, в Вед Натитег есть все изме- 
нения и дополнения, внес 
в игру со времени релиза (то 
бишь уйма всякой техники и ор 


ные 


жия). Наконец-то мы получили 


возможность увидеть всевоз 


можные “хаммеры”, “чинуки” и 
“вулканы” не в любительских по- 
делк 


“родных” миссиях! 


х, а в сомых что ни на есть 


я стоит за- 


Гонки на грузовиках под непрерывным огнем — занятие веселое. 


Красавец, а? Мы тоже на таком полетаем. 


метить, что новые образцы во- 
оружения и техники используют- 
ся не так часто, как хотелось бы 

Сомое главное новшество — 
задания выполняются очень дол- 
то; они неимоверно сложны в 
прохождении. Про разнообро- 
зие я даже не говорю — это бы- 
ло и в оригиноле, а вот слож- 
ность. Это что-то новенькое! 
Начиноя уже с первой миссии, 
вы полностью ощутите, что роз- 
работчики вкладывают в слово 
“сложность”. Заодно ностольги- 


бить. Побываете в шку 

назовца из ВатБо\ Эк, оккурот- 
но передвигаясь внутри домо, 
доверху набитого бойцоми Со- 
противления... Не кождый прой 
дет сквозь здешний огонь, воду и 
медные трубы. Одни игроки бу- 
дуг просто выходить из себя при 
очередном взгляде на кнопочку 
1оо4, другие в порывах ярости 
примутся усиленно 
мышкой об стол, а третьи просто 
сволят из игры. Тудо им и дорога, 
ибо Вед Наттег — забава ис 


колотить 


СВД с оптическим прицелом стреляет на 1300 метров, но 
при такой погоде и стрехсот толком не прицелишься. 


чески вспомните единственную 
миссию демки оригинального 
'НазНройц, которая, возможно, 
некогда показалась вам слож- 
ной. Вы узнаете, что токое не- 
хватка потронов и мигом научи- 
тесь метко стрелять (не более 
двух выстрелов на врага]. По- 
знаете ощущения от боя в оди- 
ночку против отрядо солдат в 
сопровождении тонка — без вся- 
кого при этом намека на присут- 
ствие за спиной 1АМ/ [випевег, 
который способен этот танк под- 


ключительно для тех, кто любит 
трудности. 

Качество миссий на высоте. 
Большое разнооброзие игро- 
вых ситуаций, плотно перепле- 
тенньх с сюжетом, подкрепляет- 
ся еще и отличной режиссурой 
(если не вспоминоть о глупой 
постановке гибели отрядо Дмит- 
рия). Кок и раньше, большую 
часть миссий мы преодолеваем 
но своих двоих, зачастую сро- 
жаясь с превосходящими силом 
противника 


К сожолению, А! оных ни 
сколько не улучшился со времен 
первой версии, и они по-пре: 
нему готовы лечь ровными рядо- 
ми под пулями игроко. То же со- 
мое можно сказоть и про своих 
подчиненных — с ними все ток 
же приходится нянчиться, словно 
сгрудными млоденцоми. Видимо, 
уж больно увлеклись розробот- 
чики вычищением многочислен 
ных багов и оптимизацией сете: 
вого кодо. 


Без 
изменений 
Поскольку Вед Наттег — не 
что иное, 
компания весом 30 мегабойт, то. 
и ждать от нее какого-либо чудо 
не стоит. 


кок дополнительная 


Вполне естественно, 
что графика ничуть не измени- 
лась с прошлого лето; до и не 
нужно это, по большому счету, 
— Позбройи для своих масшто- 
бов выглядит очень и очень до- 
стойно. А вот музыки могли бы и 
добавить, учитывая, что это не 
состовляет труда доже для 
обычного любителя творить 
моды 

К сожалению, на род- 
ных русских розговорах в 
Вед Наттег было ре- 
‘шено поставить жирный ^ 
крест. Персонажи здесь | 
говорят на английском, 
а октеры слишком ноиг- 
ранно изображают “чи- 
сто русский окцент”. 


Зах 


Вед Наттег — бе- 
зусловно, отличный од- 
дон, ровно 
Яазпрой! — отличная 
игра, но отношение 
разработчиков к нам, 


кок и 


плоть 


Причем, если антирусский шови- 
низм оригинала еще можно бы- 
ло списоть на проомериканскую 
ориентацию игры, то аддон ясно 
дает понять, что чешские разро- 
ботчики нас просто-напросто 
ненавидят. В принципе, они это- 
то никогда и не скрывали в своих 
‘многочисленных интервью. 

Со своей стороны предла- 
гою мстить чехом. Варианты ме- 
сти могут быть различными. От 
выезда группы добровольцев по 
ноправлению к главному офису 
Воретиа мегасНуе с целью на- 
глядно объяснить им ошибки та- 
кого подхода к национольному 
вопросу — до создания полно- 
ценной миссии или даже кампа- 
нии, в которой, например, до- 
блестные вояки чешской армии 
захвотывают Эверон с целью 
группового изнасилования то- 
мошних женщин, о бравые рус 
ские сопдаты незамедлительно 
спешот на помощь будущим мо- 
терям своих детей. До, 
не совсем в курсе — у чехов-то 


‘ти, я 


там кок, армия вообще есть или 
нет? Если нет, то тогда можно 
сократить масштабы действий 
от всего острова до отдельного 
взятого города, благо движок 
ОГЕР позволяет и то, и другое 


Р.5. Кстоти, ребята с сайта 
мии йазррот/ги пошли по вто- 
рому пути и создают 
компонию “Ответный Удар”, где 
русская армия представлена в 
куда как более выгодном свете. 
Первый эпизод компании под 
нозванием “Миротворец” уже, 
новерно, можно скачать с 
зум. Назбро.ги/ге!аИаНоп. 
Этот проект отличается от дру- 
тих высоким уровнем исполне- 
ния, что с успехом продемонст- 
рировал рекламный ролик на 
движке игры, выпущенный но 
днях разроботчикоми. № 


сейчас 


Очень качественный оддон, способноый по- 
дарить вом не один час сложнейшего 
теймплея, Но счехоми нужно что-то де- 

так дольше просто нель: 


русским, сводит на нет РВ тия 
львиную долю кайфа (ложились? 


"НЕ ЗА 


Быстроя войно. 
Сорок восемь часов, 
говорили они, и все — 
дома. Вот что говорила 
армия. Быстрая войно. 


РЭЙ Брэдбери 


Сделать аркадную “леталку”, несомненно, гораздо 
проще, чем хоть что-то отдаленно напоминающее 
авиасимулятор. В этом жанре ни к реализму, ни к сю- 
жету не выдвигается никаких особых требований. Раз- 
работчикам не надо штудировать ночами горы энцик- 
лопедий и пытаться правдоподобно передать законы 
физики. Они не должны срисовывать с фотографий вре- 


Прогресс 
на месте не стоит 


кой Отечественной войне. Пило- 
том летательного аппарото бу- 


Меньше чем через десять лет, дет 
в 2010 году, в России будет роз- 
работана действующая модель 


ну конечно же, тот, кто ку. 
пит игру! 
Собственно, вот и весь со- 


машины времени. Неплохо, до? А — жет. Вместо того, чтобы изобре- 


А Каждая бочка на аэродроме норовит тебя подстрелить. 


Издатель: Бука 
Разработчик: 65 ЗоНоге 
Похожесть: пов Энке, Еагете Аззои! 


АНоп 1СН2, 


мумии гасбраг Кд 5зойууаге. сот, 256МЬ, беГогсе3 


Чллатох 


мен второй мировой реально существовавшие вид! 
оружения. Успех той или иной аркады в том и состоит, 
что игрок не задается мыслями о реальности происхо- 
дящего, а просто играет, ни на секунду не отрываясь от 
монитора. При этом в игре может быть масса недостат- 


ков. Но какое это имеет значение, если она всер! 


зу 


лекает? Вот о чем-то подобном сейчас и пойдет речь. 


Где, когда, 

а главное — 

с кем? 

Игра 
зодония проктически не повторя- 


тоит из 15 уров 


ются. Здесь есть все, начиная от 
бонального 
противника и закончивая сопро- 
взры- 
вом машины фашистского ген 
рола, розрушением вражеского 
штоба и расстрелом в воздухе 
десанта. Могу с 
“изюминка” “Красной 
кок роз в отличном пост- 


уничтожения сил 


вождением автоколонны, 


уверенностью 


роении миссий. Ура дизойнером. 

Погрузиться с головой в исто- 
рическую эпоху не получится, как 
ни пытойтесь. Это вом не “Ил-2: 
Штурмовик” с его маниокольной 
точностью в оброщении с исто- 
рией. Здесь все многообразие 
техники фашистской армии пред- 


стовлено системами 
ПВО, зенитками, 


джипоми, грузовикоми и цисте 


танками, 


броневиками, 


нами, Токже около боз врага на- 
ставлены в немолых количеств. 

розличные дозорные бошни и вы- 
способны 


шки, нанести верто- 


лету немалый урон. 
(Само собой, что ни о кокой 
точечной системе повреждений 
речи не идет — оркода, она ар: 
кода и есть. Попадание в верто- 
пет приводит 

полоски в левом нижнем углу 


уменьшению зеле- 

экрана. Как только повреждения 

достигнут конечной 

“Красная акула” вз 

изрыгая пламя и дым, 
ти от уровня 


тметки, 
рывоется и, 
подает на 
землю. В зависи 
сложности вертолет получает по. 
вреждения 

другими объектоми. Если на со- 


от столкновений с 


мом сложном молейшее касание 


год спустя отечественные плото- 
ны и невтоны породуют нас всех 
еще одним не менее масштоб- 
ным проектом. Речь идет о сверх- 
современном вертолете “Крас- 
ная акула”. Последний, кстати го- 
воря, был подчистую скопирован 
< его современного собрата — 
“Черной акуль" Ка-50. Вся разни- 
ца между ними в мелких, чисто ко- 
сметических испровлениях. Но- 
вым изобретениям сразу же ной- 
дется применение. Будет решено 
отправить вертолет на 60 с хвос- 
тиком лет в прошлое, дабы тот 
помог советским войскам в Вели- 


тать какие-то космические 
робли и отправлять геймера в до- 
лекое будущее, нодироть зодни- 
цу пришельцам, разработчики 
решили все упростить до преде- 
ла. По-моему, напрасно. Другой 
вопрос 


был сильной стороной аркод 


что сюжет никогда не 


Впрочем, не исключаю, что мно- 
тим будет любопьтно посрожоть- 
ся с фошистоми не на обычном 
“Яке”, а на чем-то более совре- 
менном. К тому же олиены с че- 
тырьмя рогами и восемью копы- 
томи уже успели порядком всем 
нодоесть. 


& Радар и карта — вещи незаменимые. 


Когда усталая подлодка... 


земли станет смертельным, то но 
легком вы смело можете похоть 
поля и стричь деревья винтом. 

Действие игры разворачива- 
ется на просторах нашей необъ- 
ятной Родины. Исключение со- 
ставляют лишь три миссии, в ко- 
торых нам предстоит посетить 
Ливию. Только не ожидайте, что. 
во время “советских” операций 
вам удастся полетать над Моск 
вой или Ленинградом. Крупных 
городов в игре нет, и это плохо. 
Россия, по мнению ©5 Зой\наге, 
состоит сплошь из деревень, сел 
и крошечных городков, Названия 
деревень — Суглобовка, Табу- 
новка, Рюмино. Чтобы узнать, 
почему они были названы именно 
ток, достаточно заглянуть в спи- 
сок авторов. Тут есть и Суглобов, 
и Табунов, и даже Рюмин. Доже 
фомилию программиста А! 
Сергея Шульца — увековечили в 
игре в виде “Базы Шульцен- 
штайн“| В общем, “я памятник се- 
бе воздвиг” 

Большинство уровней похожи 
один на другой. Где бы мы ни око- 
зались, нос ждут все те же берез- 
ки и ели, ели и пили, Разве что в 
Ливии их заменили на кактусы, 
которыми, 
сплошь усеяны ливийские пусты- 
ни. Когда пролетаешь нод ними, 
ЕРЗ зоваливается чуть ли не в ми- 
нуса — видеосистема не выдер- 
живает ношествия кактусов! Ну а 
в Советском Союзе других дере- 
вьев, кроме вышеназванных елей 
и берез, шестьдесят лет нозод 
просто не было. Век живи — век 
учисы А еще, оказывается, СССР 
был горной страной. Не хуже, 
‘скажем, Андорры. Как иноче объ- 
яснить, что равнинного ландшаф- 
та в игре практически не встре- 
тить? Везде одни и те же горы и 
холмы. На редких низменностях и 
плото обычно находятся различ- 
ные аэродромы, бозы и прочие 
военные сооружения. Деформи- 
ровать ландшафт, к сожалению, 


как выяснилось, 


никак не получится. Зато деревья 
при попадании в них ракет родо- 
стно сгорают со скоростью спи- 
чечной головки 


Арсенал, прямо скажем, ос- 
“Беско- 
нечный" пулемет, около 20 само. 
наводящихся рок 
обычных 


тавляет желоть лучшего. 


т, еще штук 80 
Ну, не числом — так 
умением. Зото нехвотку амуни- 
ции испытываешь очень редко. А. 
для оркоды большего и не требу- 
ется. Процесс уничтожения врага 
сводится к выбору нужной цели и 
стрельбе по появившемуся на эк- 
роне красному квадротику. При 
стрельбе стондортными рокето 
ми и пулеметом достаточно про- 
сто поподоть внутрь его границ 
игра сама подкорректирует по. 
пет снаряда. Для сомоноводя- 
щихся рокет все немного слож- 
нее. При выборе цели вокруг нее 
появляется еще одна красная 
рамка. Возникнет она, провда, 
секунды через три. При обилии 
беспрерывно стреляющих врогов 
эти мгновения могут стоть для вос 
фотольными. Так что пока дож- 
дешься, 
выстрелить — сто раз поседеешь 
Это делает “умные” рокеты мало- 


наконец, возможности 


применимыми. 


Управлять “Красной окулой” 
не сложнее, чем сумкой на коле- 
сиках. Вверх-вниз, стрейф и пиф- 
паф. Можно не 
кловиши для всех действий, но и 
выбрать одну из двух установок 


‘олько настроить 


по умолчанию. Первая из них 
подрозумевает управление с по- 
мощью стрелок, а другоя пред- 
ставляет собой привычную для 
любителей экшенов расклодку 


Команда была 


нована в 2001 


оду бывшими сотрудниками 


фирмы “Никита”. Авторы “Красной акулы" в свое время принимали 
участие в разработке токих проектов, как “Поркон” и “Железноя 


стратегия”. Их 


ль — разработка кочественных игр с применением 


новейших технологий, Причем игр не только для РС, но и для кон 


лей. Команда изначально цели 


ся на западный рынок: * 


расная аку- 


ла” будет издана не только в России, но и за рубежом. У всех сотруд- 


ников зо плечами 


ольшой опыт В с 


„здании как игровых, ток и неиг- 


тов, в том числе и международных. На данный момент в 


М/А$О. Естественно, вовсю ис- 
пользуется мышь. Все интуитивно 
понятно и удобно. Ко всему про- 
чему необходимо заметить, что 
вертолет отлично слушается иг- 
рока. Так что бороться придется 
только с врогоами 


холтур и мелких дефектов, игра 
мне понравилась. Доже не знаю, 
почему, но увлекает всерьез и 
нодолго. Может быть, потому, 
что иногда просто приятно поиг- 
роть в токую простую, не требу- 
ющую напряженно думоть игру. 


Здесь не ступала нога Растрелли. 


Графика очень доже непло- 
ха. Горы изредка все же перехо- 
дят в равнины — и на редкость 
пловно. Качество текстур на вы- 
соте. Немного примитивны мо- 
дели техники, но любоваться на 
них практически не придется — 
кругом сплошной пиф-поф! Что 
же косоется сомой “Акулы”, 

то она выше всяких похвал 
Смотреть на такой вер- 

толет — одно удовольст- 

вие. Розработчики это 
поняли и доли ном воз- 
можность переключаться 
между тремя различными 
комерами. Провдо, нор- 
мольно использовать в 
бою можно только одну | 
из них. Две другие — 
больше ток, для мебе- Ф. 
ли. | 


Несмотря на изряд-р 
ный груз недост 


А может, все дело в интересных 
миссиях Ну, не суть важно. Факт 
в том, что “Красная акула” 
весьмо неплохая оркодо, в кото- 
рую, конечно, нельзя игроть го- 
доми, но скоротать вечерок-дру- 
той... Почему бы и нет? Поклон- 
ником всяческих Але Эн Ке’ов. 
рекомендуется 
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5 
`МУЛЬТИПЛЕЕ 


Трудно писать об игре, идущей под номером два”, если 
первая часть вышла году эдак в 95-м и была рассчитана на 
довольно специфический круг любителей. Без ссылок на 
первый СарнаЙзт не обойтись — но кто помнит о том, что 
было столько лет назод? Да и ждал ли эту игру кто-нибудь 
так, как ждут, например, продолжения М/агсгаН или 
СКАЙханоп? 

Трудно писать еще и потому, что нельзя однозначно ска- 
зать, чем является сложность этой игры — багом или фичей. 
Степень детализации производственных, коммерческих и 
финансовых дел в этой игре такова, что она использова- 
лась как симулятор в бизнес-классах ведущих университе- 
тов в Штатах. Чтобы просто играть в Сарна|зт и понимать, 
что, собственно, происходит, надо иметь неплохой багаж 
знаний в сфере экономики и финансов. 

И тем не менее игра стоит того, чтобы о ней прочитать 
статью. И потом, конечно, поиграть в нее. А потом, может 
быть, почувствовав в себе силы и поднабравшись опыта, 
начать свое дело уже в реальной жизни. Кто знает? Итак, 
встречайте — Тгечог Свап’з СариаЙзт И, симулятор бизнеса, 
продолжение СариаЙзт 1 от все того же Тревора Чана. 


Что было 

Как уже было упомянуто, 
первая часть (хотя корректнее 
было бы сказать — первая вер- 
сия) игры вышла в 1995 году 
Дремучее прошлое, закат эпохи 
четверок, девяностый “пень” как 
предел мечтаний, ЗО-ускорите- 
ли и не думают родовоть вло- 
дельцев персонолок — да игро- 
кам в первый Сарйайзт они и ни 
к чему, собственно, 

Экран разбит на четыре 
четверти, в одной из которых 
изображена карта с нескольки- 
ми городами, в другой — теку- 
щий город или близлежащая ме- 
стность с параметрами, необхо- 
димыми для принятия решения. В 
остольных четвертях отображе- 
ны воши предприятия — могази- 
ны, заводы, фермы, шахты и но- 
учные центры. Нехитрые мони- 
пуляции с мышью дают доступ к 
окном с детольной информаци- 
ей о вашей собственности и 
возможностями по управлению 


ею; позволяют переходить ктер- 
миналу фондового рынка, где 
можно торговоть акциями, зани- 
мать деньги в бонке, а также 
просматривать доступную ин- 
формацию о ваших конкурен- 
тах, которые тоже торгуют, про- 
изводят и изучают технологии 
Несмотря на то, что в 95-м 
уже был ЭиСИу и Койгоод 
Тусооп емхе со вполне при- 
личной графикой, Сарйайзт в 
этом плане долеко не блистал. 
Магазины и заводы на карте го- 
рода представлялись в виде кво- 
дротиков с довольно условным 
изоброжением того, что можно 
было назвать могозином или за- 
водом. Структура этих “юнитов” 
была предстовлена в схемотич- 
ном виде. Подразделения мого- 
зина — отдел закупок, отдел 
продаж, рекломный отдел — 
изоброжолись в виде всех тех 
же квадратиков, 
между собой. Экономические 
порометры предприятия выводи- 


соединенных 


У Главный экран. 


Часть города, панели управления, мини-карта. 


У Здесь отображается детальная информация 
по отдельному товару. Производители, цены, доля 


на рынке ит.д. 


лись в виде графиков, которые 
изменялись с течением времени. 
Правда, 
продукты производство, торгов- 
ли и сырье 
очень фотореолистично. То есть 
это были в прямом смысле слова 
фотографии 

Игрок торговал, производил 
товары и сырье, изучал техноло- 
гии, внедрял научные изыски в 
производство, перепродовол ск- 
ции, брол взоймы, В общем, де- 
делает любой 


стоит отметить, что 


представлялись 


пал все то, 
бизнесмен, чтобы заработать 
деньги. Принимоя во внимоние 
то, что графический интерфейс 
был довольно скуп на спецзф- 
фекты, все геймплейное удоволь- 
ствие происходило от наблюде- 
ния за увеличивающимися циф- 


роми и ползущими вверх графи- 
ками. Которые, в свою очередь, 
являлись результатом сложной 
математической модели, лежа- 
щей под интерфейсом. Нопри- 
мер, успех продаж товара зови- 
сел от его стоимости и спроса, 
качества, рейтинга товора в дон- 
ном городе, а также денег, ис- 
троченных на рекламу. Если же 
вы решились начоть производст- 
во, то кочество товара зависело 
от уровня технологии и кочества 
сырья или промежуточных про- 
дуктов, необходимых для произ- 
водство 

Описание того, что можно 
было делоть в Сарнайзт, легко 
зоймет еще строниц десять, по- 
этому подведу итог одной фро- 
зой. Это игра была одним из со- 


мых сильных симуляторов бизне- 
са, когда-либо выходивших на 
РС-платформе. 


торая серия 

Итак, что мы имеем на сего- 
дняшний день? Улучшенную в 
качественном и количественном 
отношениях игру. То есть осно- 
ва осталась прежней, но расши- 
рились возможности по оргони- 
зации того или иного бизнеса (с 
одной стороны) и упростился 
ряд моментов, связанных с уп- 
равлением этим бизнесом (с 
другой стороны} 

Одиночный режим в игре 
представлен кок рядом сцено- 
риев, так и возможностью отыг- 
рать свободную  компонию 
(Сизют сатра!юп). Как и в пер- 
вой серии, у нас есть ночальный 
капитал, несколько городов, ис- 
точники сырья, полуфобрикотов 
и готовой продукции. А токже 
полная свобода действий в вы- 
боре способа, каким заработы- 
вать деньги, — и, конечно же, 
конкуренты. Вперед и с песней 

Кок и в первой серии, ночи 
ноть лучше всего с могазинов 
Теперь их целых шестнодцоть ти- 
пов, от супермаркетов до оптек, 
а в первой “серии” был всего 
один. С предприятиями то же ис- 
тория. Теперь у нас три типа о- 
водов — мелкие, средние и 
большие. Различия — в стоимос- 
ти и месячных издержкох на со- 
держание зовода. Что до места 
на карте — и маленький, и боль- 
шой площадь занимают одино- 
ковую. 

Неизменными остались науч- 
но-технические центры. Один 
тип здания и один тип отдела в 
этом здании — лаборотория 
Также изменения не коснулись 
окна фондового рынка и банка 
На месте и некоторые стилисти- 
ческие детоли оформления ин- 
терфейса — фотографии, изоб- 
рожавшие товары и сырье, взя- 
ты из первой части. Мелочь, но 
очень приятно 

Это то, что остолось в но- 
следство от первой версии. 

Теперь о том, чего не было в 
первой версии вообще 

Торговля недвижимостью 
Все дома, которые можно стро- 
ить, делятся на три типо: особня- 
ки (топз/оп), жилые многоэтожки 
{срайтеги) и коммерческие здо- 
ния (соттпегсю! Буй та}. Сум- 
марное количество топзюп — 
ож десять штук, оротег! — 
три, соттегсю! Буй9та — 
шесть. После постройки здания 
его можно тут же выставить на 
продожу (главным оброзом это 
‘относится к особнякам). А мож- 
но сдоть дом в аренду и полу- 


чать с этого прибыль, розмер 
которой зависит от степени з0- 
селенности здония. Такие здо- 
ния становятся доходными после 
того, как заселенность станет 
выше 60-70%; до того здание яв- 
ляется убыточным 

Торговля технологиями. Со- 
держание ноучного центро (В&0 
Сегег) в первой версии игры 
было делом, мягко говоря, не- 
прибыльным. Мало того, что от- 
дел в таком центре стоил пол- 
миллиона долларов, ток и дохо- 
до он никакого не приносил. 
Кандидаты с окодемикоми могли 
несколько лет изобретать тех- 
нологию, после чего оно внед- 
рялась на производство и повы- 
шолс качество выпускаемого 
воми товара. Но кудо проще 
было покупать качественный то- 
вар в портах или у других произ- 
водителей. Теперь ситуоция дру- 
гоя. Время от времени к вам бу- 
дут оброщоться ваши конкурен- 
ты и предлоготь технологию, до- 
пустим, производство свитеров, 
котороя у вас достигает уровня 
в 64 пункта. Ну а что косоется 


цены — тут можно и поторго- 
воться 

Средства массовой инфор- 
мации. Если раньше СМИ толь- 
ко доволи вам возможность рек- 
помировоть товар, то теперь га- 
зеты можно просто покупать и 
получать прибыль. И делоть но- 
стоящие деньги. Месячная при- 
быль средней газеты с рейтин- 
том 35-45 пунктов достигает 2-4 
миллионов в месяц. Для родио- 
стонции этот покозотель будет 
уже 6-8 миллионов. Для телеко- 
ноло — 10-18. Чтобы вы могли 
сровнить 
быль могозина, стоящего в хо- 
рошем месте, колеблется в пре- 
делох от 50 тысяч до 2 миллио- 
нов (в лучшем случае). То же со- 
мое можно скозоть и про завод. 
То есть один телеконол по дохо- 
дом ровен пяти хорошим мога- 
зином. Сомое приятное в том, 
что возни с медио-предприяти- 
ем но порядок меньше. Регули- 
руемых порометров всего двс: 
месячный бюджет на розработ- 
ку нового контента (содержа- 
ния) и стоимость рекламы. Про- 


ежемесячноя при- 


У руны ‘магазином. Со времен 


перво! 


рйайзт мало что изменилось. 


У Руководство для производителя товаров: 
здесь узнаешь, что из чего делают и как качество 
материала и технология влияют на конечный продукт. 


ще пареной репы. Ставим бюд- 
жет на максимум и регулируем 
стоимость. Потом остается 
только смотреть на растущий 
трафик прибыли 

Купля-продажа предприятий 
и другой недвижимости. Рань- 
ше, чтобы завладеть предприя- 
тием или магазином конкурен- 
та, нодо было иметь в распоря- 
жении контрольный пакет ак- 
ций, о еще лучше — 75%. Тогда 
можно было произвести слия- 
ние фирм. Сейчас время от вре- 
мени конкуренты 
свои объекты на продажу. Мож- 
но просто купить приглянувший- 
ся завод. Если, конечно, столку- 
етесь о цене 

Штаб-квартира. На 
взгляд, это одно из качественных 
изменений в игре, которое зна- 
чительно облегчает процесс уп- 
ровления вошей конторой, По- 
строив за 3-4 “лимона” голо- 
вной офис, можно оргонизовы- 
воть в нем розличные департо- 
менты и нанимоть менеджеров, 
которые будут вести отдельные 
направления вошего бизнеса. 
То есть если вом носкучило за- 
ниматься торговлей и вы хотите 
переключиться на развитие про- 
изводства, ноймите менеджера 
по продожом, который и зай- 
мется вошими могазинами, В 
первой части, когда на поздних 
этапах игры количество пред- 
приятий могло достиготь трех- 
четырех десятков, эффективное 
управление становилось весьма 
сложной зодочей. Теперь у нас 
есть возможность этого избе- 
жоть. Правда, наемники неде- 
шевы и, кок нормольные подчи- 
ненные, все время требуют по- 
вышения зарплаты: 


выстовляют 


мой 


Интерфейс 

управления 

и графика. 

Недостатки 

Графическая сторона игры 
претерпела кардинальные из- 
менения по сравнению с тем, 
что было семь лет назад. Но 
нельзя сказать, что в этом плане 
нос ждет нечто особенное. Вме- 
сто схем из кводратиков, изоб- 
рожоющих домо/заводы, и пло- 
ской схемы города, теперь на 
экране графика в стиле ЗитСйу. 
Аккуротные спрайтовые модель- 
ки зданий, улицы, по которым 
ходят прохожие и ездят мошины 
Особой новизны и эстетических 
изысков нет, но очень симпотич- 
но смотрится доже на мокси- 
мольном увеличении. Со звуком 
та же история: он выполняет 
свою функцию, и не более. 

Неизменными остались схе- 
мы предприятий. Ток же как и в 
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У Всего за каких-то три-четыре миллиона в год 
эта славная девушка будет работать у вас главным 


менеджером по продажам! 


УТерминал фондового рынка. Выглядит скучно, но тем 
не монее “играть на рынке” интересно и прибыльно. 


первой игре, их нодо составлять 
из подразделений-квадратов и 
установливоть между ними свя- 
зи. К схемам относится еще од 
но серьезное нововведение: те- 
перь 
есть библиотека планов пред- 
приятий, что особенно облегча 


в ношем распоряжении 


ет работу по организации все- 
возможных производств. Если 
раньше нодо было сначала изу- 
чить руководство производст- 
венника или фермера, зопом- 
нить и нарисовать схему, а толь- 
ко потом заниматься поисками 
лазая по 
всей карте, — то теперь все зно- 
Достаточно 
просто выбрать желаемый про- 
дукт, кок на мониторе появится 
не только схема производство 
но и информация о том, есть ли 
на рынке необходимое сырье. 
Пора кликов мышью — и все 
готово. 

Доступ к другим окнам осу- 
ществляется через главную по- 
нель упровления и мини-карту. 
При желании вы можете полу- 
чить информацию по всем ас- 


поставщиков сырья, 


чительно проще 


пектам деятельности как вашей 
фирмы, ток и конкурентов, пол- 
ную росклодку по рынком, их 
долевому роспределению, 
честву товоров, уровню продож 
за розличные периоды времени 
По этим окном можно путеше- 


ка- 


ствовоть очень долго. В целом, 
эта часть интерфейса проктиче- 
ски не изменилась, Все те же 
графики, круговые диограммы и 
цифры. Мини-карта позволяет 
быстро переходить из города в 
город (их может быть максимум 
четыре), отоброжает степень 
благополучия кок всего города, 
так и отдельных ройонов, поко- 
зывает месторождения полез- 
ных ископаемых, размещение 
ваших и конкурирующих пред- 
приятий. 

Что еще? Токое понятие, как 
уровень сложности, в Сарнайзт И 
довольно расплывчато. Рейтинг 
сложности (измеряемый в про- 
центах) определяется по ком- 
плексной системе, учитывающей 
степень огрессивности воших 
конкурентов, их 
ваш и их стартовый копитол, 


количество, 


число городов итд. Такая систе- 
ма позволяет гибко настроивоть 
игру “под себя", пловно увеличи- 
вся уровень сложности по мере 
накопления опыто, 


О том, 

что мешает делу 

Подробно 
допущения финансово-экономи- 
ческой модели, 
Сариайзт, — дело безнодеж- 
ное. Тут впору диссертацию пи- 
соть. Но три момента я считаю 


рассмотривать 


заложенной в 


серьезными недостоткоми игры, 
иих нельзя не отметить 

Первое — энергоносители и 
драгоценные — метоллы в 
Сарйайзт || являются сырьем 
Золото не есть финансовый ре- 
сурс, а нефть не есть то, из чего 
делают бензин и солярку. Выгля- 
дит нелепо: золотой запас, во 
многом обеспечивающий фи- 
нансовое блогополучие строны, 
в игре является сырьем для про- 
изводства золотых колец. То же 
сомое относится к серебру. Луч- 
шее, на что вы можете его упо- 
требить, — сделоть ожерелье 
Равно кок и нефть — не более 
чем сырье для производства 
пластика. 

Второе — полное отсутствие 
энергетического сектора. Гене- 
рация и продажа электроэнер- 
тии — один из сомых вожных 
секторов экономики почти в лю- 
бой строне. Причем сектор бо- 
зовый, так как от него зависит, 
будут ли работоть станки на зо- 
водох и гореть лампочки в до- 
мох. Да и цены на электроэнер- 
тию оказывают довольно серь- 
езное влияние на себестои- 
мость продукции. А тут пред- 
приятия работают как будто на 
воздухе. 

Третье — столь же полное от- 
сутствие транспортного секто- 
ра рынка. Конечно, есть игры, 
которые полностью посвящены 
этой теме, но можно было бы 
реолизовать это хотя бы 
схемотически — все жто- 
ки дело происходит в 
городах. В которых, 
кстоти, есть аэропор- 
ты. Вночале я думол, 
что их даже можно бу- 
дет купить, 
дио-предприятия, 
оказалось, что нельзя 


кок и ме- 
но 


Остается только зови- 
стливо смотреть на мо- 
дели. 

К мелким ляпам и 
недостаткам можно 
отнести следующее 
Участки © полезными 
ископаемыми иногда 
распологоются прямо 
в городе рядом с ко- 


ким-нибудь бонком. Не мешало 
бы Тревору Чану съездить, ска- 
жем, в Донецк. 

Аляповото сделана основ- 
ная понель интерфейса, Значки 
слишком велики и смотрятся не 
очень — особенно после созер- 
цония строгих схем, диограмм и 
графиков. 

И последнее. Теперь в игре 
нельзя производить пиво. Не то 
чтобы это недостоток, но кок-то 
неинтересно. Раньше был весе- 
лее — поставил ферму, где вы- 
ращивоют хмель, закупил в со- 
седнем порту алюминий и делай 
пиво на родость людям, Короче, 
из горячительных напитков осто- 
лось только вино. 


Системные 

требования 

Игра нормально 
древней, кок первый Сарйайзт, 
конфигурации Р-166/64МЬ/ 
4МЬ Мес и без всякого графи- 
ческого окселероторо. С уста- 
новками графики и звука долго 
возиться не придется, там их 
почти нет. Об одиночном режи- 
ме было сказано выше. Мульти- 


идет на 


плеер через локальную сеть и 
Интернет. На сервере компо- 
нии ЦЫ ЗоЙ можно помериться 
силами с другими бойцами вир- 
туального бизнес-фронта 


Резюме 

Общее 
Сарйайзт || — это расширенная 
и улучшенная версия Сарнайзт. 
Семь лет, прошедших со дня вы- 
хода первой части, Тревор Чан 
не потратил зря. Рекомендуется 
студентом 


впечатление: 


поклонникам серии, 
экономических факультетов, ас 
пирантам, а также доцентам и 
профессором, и вообще всем, 
кто любит в играх сначала ду- 
мать, а только потом — действо- 
воть. Ш 


СарНа!5т || являет собой как раз тот 
‹лучой, когда сюрприз оказывается не 
только неожиданным, но 
оправдывающим лучшие 
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Наша Иво не ленива — 
Красный бонт рисует Иво. 


(5. Заходер) 


.‚.И настал век, когда технические чудеса заменили лю- 
‘дям красоту и смысл. Вращался безумный кслейдоскоп 
красок, граней и лучей, слепя и затуманивая зрение. И 
многие, многие уверовали, будто ничем иным, как именно 
числом цветов и граней определяется совершенство. 

Были люди, которые считали это прогрессом. Другие — 
именовали упадком. Но были они согласны в одном: несть 
конца царству техники, нет и не будет никогда ничего ино- 


го... 


Однако возникли из слепящей шелухи послушники, по- 
аглицки — О1зейр1е, кои презрели в аскетизме своем 
вздорные требования “нового времени”. И стех пор но- 
вый вок начал становиться старым... 


Танец 

гадких утят 

Оъварез возникла в тени ве- 
ликих и могучих “Героев меча и 
магии” типичным годким утенком, 
Среди толстых благовоспитанных 
селезней игровой промышленно- 
сти она просто-таки шокировала 
своими 256 цветами (© ужас! И 
это — на рубеже двадцать перво- 
го веко!). Под улюлюканье бор- 
цов за прогресс, провозглашав- 
ших “в новый век — без спрай- 
тов", утенок выполз на прилавки 
‘магазинов... и выжил 

Нет, это не был суперхит. До 
тирожей “Героев” нашему птен- 
чику было далековато. Но и это, 
был успех, Все отмечали изящ- 
ный, приятный и 
геймплей... иэту Кошмарную, Не- 
мыслимую, Невообразимую 256- 
‘цветную графику. 


несложный 


Так и хочется 
спросить тепер 
довольны? 

Идея Оварез довольно про- 
ста и близка к “Героям”: все те же. 
замки, герои с войсками на кар- 
те, замки, которые можно отст- 
роивать, Четыре расы: империя, 
гномы, нежить и демоны. Могия. 

Карта выглядит вполне типич- 
но: классическая “геройская” 
изометрия, прегрождающие до- 
рогу нейтральные монстры, *шах- 
ты", в которых производятся день- 
ги и мана четырех разных цветов 
(у каждой расы — своя, плюс вы- 
сокоуровневые заклинания нуж- 
даются в некотором количестве 
чужой). Деревья и прочие краси- 
вости исполняют функции пре- 
град. Забавно, что море почти не 
мешает движению: некоторые ге- 
рои летают, остольные быстро 


строят из ничего кораблик и поч- 
ти без зодержки продолжают 
путь, 

Однако первое вожное отли- 
чие обнаруживолось, стоило 
рассмотреть получше список до- 
ступных расе героев. Помимо бо- 
лее-менее обычных воино, мага, 
вора, разведчика — есть специ- 
ольный герой, чья функция — зо- 
хвотывать территорию. Кок ток? 

А вот так. Всякий участок зем- 
ли может принодлежать любой из 
четырех рас (или быть нейтраль- 
ным). Росположенные на нем 
строения дают доход той росе, 
которая влодеет землей. Земля 
вокруг города принодлежит, ес- 
тественно, влодельцу города. А 
вышеупомянутый слециольный ге- 
рой умеет одну-единственную 
вещь: поставить фложок (в терми- 
нологии варез — жезл} и тем 
“зостолбить” участок земли за 
своим хозяином. Кусочки терри- 
тории понемногу растут: тем быс- 
трее, чем ближе до фложка или 
города (выглядит это довольно 
забавно: в промежутке между хо- 
доми гномьи снега вдруг покрь- 
воются демонической лавой, по- 
том на ней вырастают зеленые. 
имперские лужайки.) 

А отсюда, между прочим, сле- 
дует основное зодание кампо- 
ний: захват определенного про- 
цента территории. Не замка — о 
именно территории. Да здровст- 
вуют быстрые рейды героев-“зем- 
лемеров"! 

Кстоти, столицу врага захва- 
тить почти невозможно. И свою 
потерять — тоже. В столице сидит 
герой немыслимой крутости, ко- 
торый в одиночку, безо всяких 
войск, розносит в клочья ноподо- 
ющих. Конечно, любители ост- 
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` МУЛЬТИПЛЕЕР: 


А Большинство этих домиков и значков, увы, 
просто декорации. 


рых ощущений ухитрялись унич- 
тожить и этого героя, но это, про- 
во же, куда сложнее, чем выиг- 
роть миссию 

Из этого, кстати, есть еще од- 
но следствие, Бичом игр с задо- 
нием “убей их всех!" всегда была 
длинная и мучительная концов- 
ка, в которой приходится отлав- 
ливоть и отстреливоть послед- 
ние поселения и отряды врога, 
довно уже не способные к серь- 
езному сопротивлению. Овсрез 
такого недостатка практически 
лишено. 

Второя особенность Оварез 
— розвитие армий. Армии здесь 
представлены не почками в тыся- 
чу тварей, как в “Героях”, а еди- 
‘ничными бойцами, и в войске 
ких бойцов может быть не более 
шести. За бой они, как и положе- 
но, получают опыт — и растут в 
уровне. Не только герой-комон- 
дир, но и простые солдаты 

Однако само по себе это, 
нельзя нозвоть таким уж новотор- 
ством. Интереснее, что игрок мо- 
жет выброть для своих солдот 


путь развития 

Нопример, оруженосец мо- 
жет стать рыцарем, а может — 
охотником но ведьм. В первом 
случае он будет покрепче, во 
втором — приобретет кое-какую 
защиту от могии. Для того, чтобы 
произвести своих оруженосцев в 
рыцари, нодо приобрести соот- 
ветствующее строение. 
чающее возможность в дальней- 
шем получить в свои ряды хоть 
одного охотника на ведьм. До са- 
мого конца миссии 

Узнаете разрекломирован- 
ное новаторство, которое ном 
обещают в Негоез о! Мо! & 
Маас №2 Ясновельможная ЗО 
снизошла до 
‘моленькой Овар[ез фирменную 
идею. 

А вот бой в Оварез был 
прост, как шлогбоум. Шесть 
бойцов (как правило — доже 
меньше) строятся в позицию, в 
которой и остаются до конца 
боя. Воины отокуют только бли- 
жайшего (или одного из ближой- 
ших) вражеского бойца. Стрелки 


исклю- 


го, что похитила у, 


4 Странно эти рыцари держат меч. 


— любого, но, конечно, повреж- 
дения ноносят послабее. Моги 
могут атаковоть всех сразу. Кто- 
то лечит, кто-то усиливает чужую 
отаку... Герои сражаются бок о 
бок со своими отрядами, и отли- 
чаются от прочих бойцов очень 
мало 

Одноко эта простота — не 
такая уж примитивная. Для того 
чтобы победить сильного против- 
ника, приходилось поразмыс- 
лить. Не забудьте, что простые 
солдаты получают опыт, а это 
зночит, что потери очень неже- 
лательны: здесь вам не “Герои”, 
уровень не добудешь за один 
бой! Павшего можно воскресить, 
но это дорого, и зачастую за 
этим приходится возврощоться в 
родной город. 

По части недостатков 
варез все были единодушны 
конечно же, графика. Персоно- 
жи представлялись... портрето- 
ми, Вызывающе плоскими порт- 
ретами, И махонькими фигурко- 
мив бою. 

В этом, впрочем, находили не- 
кий стиль: трудность получения 
уровня делала каждого вашего 
бойца дорогим вам лично, почти 


кок в ролевой игре. А в ролевой 
игре плоские портреты — не ред- 
кость, К тому же в размошистых 
штрихох лиц находили некое 
сходство с аниме и родственным 
ему жанрами. 

Но — 256 цветов! И 640 на 
480 пикселей! Позор! 


Смена 

поколений 

“Но время шло, и шум иссяк, и 
в банке счет, увы. Старой 
Оварз уже никого не удивить, 
пора выдоть новую поросль. 

Как ни прискорбно, авторы 
послушали критиков. И начали 
работу нод графикой. 

И вот теперь перед нами в 
бою — огромные фигуры, обло- 
дающие такой модной штукой, 
как статическая анимация (напо- 
минаю, что у слабых художников 
под нею понимается мелкоя 
дрожь в коленях и покачивание 
зодоми). Гордые наездники пега- 
сов грозно заносят меч так, что 
кажется, будто он произрастает 
у них непосредственно из копчи- 
ка. Все это щедро расписоно в 
16-битном цвете 

Может быть, я — ретрогрод 


Е 6 : 
ориг на око, недвижиния как плавучий ресторан. 


Но, хоть убейте, не нахожу в себе 
‘силы умиляться: 

Оварез | и И можно исполь- 
зовоть в школах художников как 
иллюстрацию нехитрого принци- 
по: техничнее — не зночит кро- 
ше. Выполненные в устаревшей 
технике рисунки из первой игры 
‘могли показаться примитивными, 
но модели из новой игры хуже: 
они уродливы. Непристойной 
‘анимации не было бы оправдо- 
ний, доже если бы движок око- 
золся технической революцией, 
а не жолкой попыткой угнаться 
за веком. 

Не то чтобы все было так пе- 
чольно. Кое-что выглядит очень 
неплохо. Вероятно, если бы роз- 
роботчики сменили аниматоро, 
графика заслужила бы гороздо 
более высокую оценку. А ток — 
извините, но выше четверки (из 
десяти) поставить никок не могу. 

Да и интерфейс вызывает лег- 
кую печаль. Заслоненные дерев- 
цоми сокровища заставляют 
произносить страшное руготель- 
ство — “пиксель-хантинг”. 

Но что это я все о графике, 
‘спросите вы? Где же обещанный 
разговор о главном? Об измене- 
ниях в игровом процессе? 

Видите ли, их... нет. Почти 

Все силы, весь долгий труд 
ушел на графику. Первый час иг- 
ры я вообще сомневался: не 
подсунули ли мне ненароком 
обычный римейк, эдакий О- 
арез Сов? За истекшее время 
я порядком подзобыл исходную 
игруи никак не могувидеть отли- 
чий, 

Нет, они, конечно, все же 
есть. У героев появилась экипи- 
ровко. Изменилось и подросло 
дерево  усовершенствований 
бойцов. Появилось несколько 
новых видов “сценарных собы- 
тий" 

Правда, помнится, нам обе- 
щоли октивность нейтральных су- 
ществ. Кое-кто даже опасолся, 
что они будут сильно ме- 
шать игроку жить. Эту к- 
тивность и в сомом деле 
можно пронаблю- 
доть.. иногда доже - 
дважды за миссию. 

Проще говоря, появи- 

лись сценарные собы- 

тия, по которым кто-ли- 

бо из монстров пере- 
мещается или идет в 

отаку. 
достижение, в самом 
деле! 

Вообще, сценар- 
ных событий стало 
много. Порой перед 
ходом приходится вы- 
слушать пять-шесть 
‘сообщений. Наши 


Удивительное 


змонеду Низ: продемонстриро 
фонотизма верность собственным идеям. Идем не- 
плохи, м все бы здорово — но почему “вторая 
зось”, о не “одд-он”? 


разведчики, советники, а также 
врожеские послы болтливы сверх 
всякой меры. Жаль только, что 
сообщаемые ими сведения, за 
редким исключением, нужны иг- 
року, как зайцу стоп-сигнал. 

В стратегии нельзя не сказать 
пору слов о системе, в шутку име- 
нуемой Искусственным Интел- 
лектом. Враги научились получше 
работать нод разметкой терри- 
торий, но слишком уж увлекаются 
этим процессом: по карте летают 
целые стаи архангелов и демони- 
ческих баронесс, что нерозумно, 
ибо бойцы из них никакие, а зна- 
чит — это типичные кормушки для 
молодых героев. 

Хуже, что враги не умеют тол- 
ком строить свою армию. Не 
редкость — ситуация, когда безо 
всяких разумных причин специа- 
листы по ближнему бою отправ- 
ляются в зодний ряд, а стрелки — 
вперед. Смысл? Козалось бы, не- 
хитрую логику — вышиболы ноле- 
во, снайперы напрово — спосо- 
бен усвоить самый примитивный 
ии 

Не то чтобы я считал, что ис- 
ходный игровой процесс нужно 
очень сильно перекраивать. Ло- 
тика “не чини то, что не слома- 
лось” имеет право на существо- 
вание. Однако есть еще токое 
понятие: адд-он. И кажется мне, 
что Оварез || — вовсе не новая 
игра, 

Зато играть в нее приятно 
По-прежнему приятно, Хоть это и 
пошаговая фэнтези-стратегия © 
замками и героями — а все же не 
клон НоММ, но самобытная и 
своеобразная вещь. 

Первая Овс!р!ез проторила 
дорожку для тех разработчиков, 
которые желают делать игры, а 
не презентации движков. И на 
этом пути у них уже есть последо- 
ватели. Жаль, что сами авторы не 
рискнули продолжать в том же 
духе. Ш 


и доходящую до 


ЕОАТ, 


А5АИЕТ 


РШ-800, 256МЬ, 
64МЬ ЗО уск. 


МУЛЬТИПЛЕЕР: 


=——— оЛококоль«Интарноны? 


Как известно, Меда! о! Нопог — не только высшая медаль Кон- 
гресса США, присуждаемая за особые доблести, но и гиперпопуляр- 
ный приставочный брэнд, который внезапно решился на завоева- 
ние РС. Покорение игроков решено было проводить стратегически 
грамотным путем — не делать ни! их сомнит ых портов © Р5Х, 
а поручить разработку игры с нуля “чисто своим” для РС ребятам. 
Таковыми были названы 2015, известные своей блистательной ра- 
ботой над \адез 01 51М — оддоном к памятному экшену $!М. Естест- 


нно, промоушен закати, 


Райана" и многочисленные инте! 


— будь здоров, постоянно скармливая 
публике тонны роликов с картинами боя а. 


“Спасение Рядового 
ю. Все охоли-ахоли, едва удер- 


живая отвисающую челюсть, и ждали приближающегося релиза 


чуть ли не как второго пришествия, 
понимал, что же это такое будет. 


При этом мало кто, в общем-то, 


Больше того, Мало кто понял, что же в итоге получилось. 


Год 

Второй мировой 

Отстреливать фрицев в про- 
шедшем году столо занятием 
чрезвычайно модным и во всех 
отношениях приятным. Только из 
игр первой величины на ум при- 
ходят диверсионные операции 
Соттап4оз 2, разгром товари- 
щем — Блажковичем — зомка 
МоНепмет и горящий “фокке- 
вульф” в прицеле “Ил-2”, Послед- 
ний, конечно, не в счет, но в об- 
щую картину вписывается очень 
гармонично. 

Причины такой популярности. 
темы Второй мировой войны обь- 
яснить сложно, То ли на умы раз- 
работчиков повлиял 60-летний 
“юбилей” событий на Перл Хар- 
бор, который омериканцы всеми 
силами пытаются переделать из 
исторического позора в героиче- 
‘ский подвиг нации, то ли потому, 
что монстров народу нодело от- 
стреливоть еще во времена Ной- 
Ще, а бандитов — в Мах Раупе. 
Ток или иначе, но фриц в пере- 
крестье прицела стол главным эк- 
шен-символом прошлого и начо- 
ла этого года. 


Давайте 

познакомимся 

поближе 

Давайте: лейтенант Мойк По- 
уэлл, боец знаменитого Первого, 
ботольона рейнджеров собст- 
венной персоной. Вместе с ним 
мы пройдем шесть миссий в раз- 


личных частях свето. Сюжета в 
Меда! о! Нопог, по сути, и нет; 
миссии связаны между собой об- 
щими словами типа: “Пауэлл, ты 
настолько крут, что мы решили 
ноправить тебя на очередное 
сверхважное зодание". Подоб- 
ное решение разработчиков 
ошибочным не назовешь. Ско. 
рее, наоборот — это неоспори- 
мое достоинство игры, которое 
выгодно отличает Мефа! о 
Нопог от плеяды современных 
“сюжетных” экшенов (того же 
Вет 1ю СазНе \/оНепзейт, на- 
пример}, придавая ему особый 
шарм. 

Сценарий отпровляет игрока 
из одной горячей точки в другую, 
не особо заботясь о сюжетных 
увязках. Кождая миссия — это от- 
дельная и преинтереснейшоя ис- 
тория со своим местом действия, 
героями, отмосферой и, естест- 
венно, сюжетом. Представьте: 
сегодня вы со спецотрядом осво- 
бождаете пленных в 
Африке, завтра берете штурмом 
‘укрепленный берег, а послезавт- 
ра соревнуетесь с немцами в 
снайперской стрельбе на улицах 
Франции — разве не здорово? 

Разнообразие миссий в 
'Меда! о! Нопог достигается бла- 
тодаря Не только смене обсто- 
новки, но и кардинальному изме- 
нению стиля игры. Одни зодания 
заставляют почувствовать себя 
‘обычным солдатом на поле боя, 
другие — из рода “секретных опе- 


еверной 


А Не стоило изображать из себя Нео... 


раций” — непобедимым рэмбо- 
одиночкой в тылу врога, Лейт 

нант Пауэлл отыгрывает разные 
роли: то Тома Хэнкса из “Рядово- 
го Райана”, то Джона Бложкови- 
ча из Кейиги 1о СазНе УУоНепыейт, 
пытаясь таким образом и игру ос- 
вежить, и поклонникам классиче- 
ских “бездумных” экшенов понра- 
виться. Что интересно, многие 
миссии в Меда! оЁ Нопог повто- 
ряют тематику заданий из Вет 
1ю СазНе \МоНепмет (подводноя 
лодка, сопровождение танка по 
городу, блуждания в лесу). Но вы- 
полнено “повторение” на более 


высоком творческом уровне; 


Меда! о! Нопог словно посмеи- 
вое 
ником. 


нод своим предшествен- 


Спасение 
лейтенанта 
Пауэлла 

Как вы уже поняли, известный 
ювца 
ради был упомянут. Это сровне- 
ние — не просто полет авторской 


кинофильм не красног 


мысли. Это реольное положение 
вещей. Разработчики доже не 
скрывают стремления 
подрожать Спилбергу, деталь- 
нейшим образом воссоздавая 
сцены из его фильма. И правиль- 


своего 


за т 
м. 


4 Е 
в 


‹ 


ь` 


& Эти ребята на “Опеле” меня просто достали — 
пришлось лишить их средства передвижения. 


но делают — без них Меда! оЁ 
Нопог был бы не более чем “еще 
одним ЗВ Аспоп“. 

Едва ли не самый дромотичес- 
кий, надолго врезающийся в по- 
мять и вызывающий многочасо- 
вое отвисание челюсти эпизод иг- 
ры — высадка союзников в Нор- 
мандии (тот самый О-Оау или 
Орегоноп ОмеНог9) — воссоздан 
по фильму буквально до мелочей. 
Тот же участок Отава Веас®, тот 
же берег, усеянный противотан- 
ковыми ежами, те же фошистские 
укрепления на ‘возвышенности 
Десантные катера везут ново- 
бранцев. Звучит гудок, котера от- 
крываются — и прибрежная по- 
лоса вспенивается под беспо- 


щодным огнем. Вокруг твои тово- 
рищи мертвыми волятся в воду, а 
ты сломя голову несешься к бли- 
жайшему “ежу”. Артиллерия дол- 
бит непрерывно, и взрывы сноря- 
дов подбрасывоют в воздух уже 
‘бездыханные тела... От кононоды 
закладывает уши, и за стенкой 
родостно просыпаются 
(проверено на собственном опы- 
те) 

Словом, картина зоворожи- 
вающоя. И даже неслабый стор- 
товый ролик, иллюстрирующий те. 
же события, выглядит по сравне- 
нию с игровым анологом просто 
убого. Повторюсь: воссоздано 
все до мелочей. И данный эпизод. 
— не единственный позаимство- 


'еди 


А Штурм бастионов пляжа Омаха. 


В кадре — пушечное мясо. 


ЕрА 
1НОМОК 
Е АТ 


.& Настоящий патриот — сколько раз к нему ни подходи, 
всегда готов поприветствовать. 


ванный у Спилберга. Будет и оди- 
нокоя родорноя станция в поле 
(стати, воронки вокруг нее тоже 
есть), и снайперская дуэль под 
проливным дождем в маленьком 
фронцузском городке возле ра: 
рушенного фермерск 
(правда, без всякого следа этого 
самого фермера и его семьи — 
грождонских в игре вообще нет, 
что, несомненно, 
Брово, 20151 

Если вы еще не догодолись, 
Меда! о Нопог — очень “кинош- 
ная" игра. Дело даже не в много- 
численных сценах из “Райана”, о 
втом, под каким соусом подается 
теймплей. Тут стоит провести 
онологии с Мах Раупе, как бы 
сильно ни разнились между со- 
бой эти две игры. Если Ветеду 
построили игру на одном оперо- 
торском приеме, то 2015 пошли 
дальше и взяли за основу 
теймплея Медс! оЁ Нопог весь 
жонр боевика, не забывая при 
этом о реалистичности. Немцы 
здесь умирают сразу, но по-гол- 
ливудски долго и вдохновенно 
корчось в предсмертных конвуль- 
Перестрелки протекают 


го дома 


огорчает) 


сиях 
стремительно, но их очень много. 
Обойма пустеет на глазах, но 
потронов все равно хвотит до 
конца жизни, Враги прячутся за 
стены и под столы и, выбрасывая 
руку из-за укрытия, стреляют куда 
ни попадя. 

Здесь можно выбить оружие у 
врога, прострелив ему кисть или 


предплечье. В любую секунду 
жет пролететь сомолет и разбом- 
нибудь дом. Пауэлл не 


умеет прыгать 


бить како! 
рейфом через 
всю улицу, но зото способен в 
одиночку положить целый полк 
ненцев. Битва за угол дома длит- 
ся не одну минуту, пулемет но пе- 
рекрестк 

а брошенная граната заставляет 
бойцов пониковать и ороть “Ло- 


мгновенная смерть, 


жисы”... Реслистично, но в то же 
время по-киношнону. 

По соседству с “киношной ре- 
альностью" в Медо! о Нопог по- 
селился и элемент мини-оркоды, 

‘оторый в последнее время все 
‘больше и больше становится не- 
отьемлемой частью жанра 30 
Ааюп. В Меда! о Нопог он рес 
лизован блестяще. Если побег на 
жипе с 
грузовиков, доверху груженных 
фрицами, еще не поражает во- 
оброжение, то разъезды по гор 

ду на угнанном пд Тоег приве- 


отстрелом из пулемета 


ли меня просто в детский востори! 
‘дом? Ах, так 
там еще и немец с фоустпатро- 
ном засел Ну-ка, вдорь-ка ему 
из главного орудия. Дом мед- 
ленно обваливается, поднимая 
клубы пыли, а злосчастный фриц 


Не нравится вот тс 


вылетоет из окна, дрыгая всеми 
ставшимися конечностями! Бес- 


подобно. 


Спасибо 

за историю 

В отличие от сценаристов 
Репоги ло СозНе УоНепчей" (+ 
поделать, от сравнений с ним 
уйдешь), ребята из 2015 не позво- 
лили себе настольк 
ращаться с историей, взяв за ос- 


вольно об- 


нову сюжета отчасти реальные 
факты, а отчасти принцип разро- 
ботчиков Соттап4оз. Если е! 
озвучить, то выйдет примерно 
следующее: 

сомом деле не было, но если бы 
было, то было бы именно ток". И 


акт” 


в самом деле, что, поводов моло 
для проведения сверхсекретной 
операции? Зачем придумывать 
ерунду про всяких убер зольда- 
тен, когда можно взять за основу 
сюжета обычный Кта Таеге.. Так, 
что нам о нем известно? Правиль- 
но, только то, что это крутой танк, 
массовое производство которого. 
немцы так и не смогли нолодить 
по той простой причине, что про- 
играли войну. А что про него бы- 
ло известно до начала производ- 
ства? Ничего. Так почему бы тог- 
да не сделать миссию про то, как 
наш бравый лейтенант Пауэлл 
вырезает особняк, нашпигован- 
ный фрицами высшего дивизиона, 
и под конец кродет чертежи этого 
самого “Королевского тигра“ 
Толково и со вкусом. 

Поклонников оружия времен 
Второй мировой игра порадует 
качественными и детальными мо- 
делями и прекрасной озвучкой 
всех стволов, Кольт, томпсон, го- 
ранд и даже шмайссер (пред- 
ставленный в РСУ\ в виде непо- 
нятной железной сардельки) вы- 
глядят здесь на пять с плюсом! А. 
каковы они в деле. Каждое ору- 
жие со своим собственным хо- 
рактером —одно быстро “уво- 
дит’, у другого кучность стрельбы 
заметно меньше... Не то чтобы в 
других играх такого не было, про- 
сто в Меда! о Нопог контраст 
между разными пушками просле- 
живается гораздо четче. Еще роз 
— браво! 


Панорама 

битвы 

Красота графики Меда| оЁ 
Нопог не в отдельно взятой мо- 


дельке фрица, текстурах или поли- 
гонах — а в действии. В отличной 
‘анимации, великолепном дизайне 
уровней, невероятных 
которые все вместе и создают это, 
действие. Завороживают и врезо- 
ются в память именно розличные 
сцены боя. Не графика сама по, 
себе — ее воспринимаешь кок 
должное. Просто как реализацию 
замысла, До, неспроста большую 
часть команды 2015 составляют 
дизайнеры и аниматоры. 
Престарелый движок @3 
умело скрывает свой возраст и 
дефекты, особенно если вспом- 


риптах, 


нить о его тотальных проблемах 
с открытыми пространствоми — 
с которыми в Меда! оЁ Нопог, 
как вы уже поняли, все в полном 
порядке. Не знаю, коким мако- 
ром разработчики модифициро- 
воли детище Кармако, но уров- 
ни здесь просто гигантских раз- 
меров (ВС\\ обзавидоволся бы), 
в открытые простронства со- 
ставляют большую их часть. Ко- 
нечно, системные требования 
дают о себе зноть, но именно 
роди таких игр люди идут на ап- 
грейд! 

Звук — это то, за что разро- 
ботчиком можно было бы поста- 
вить помятник, сделой они хотя 
бы номек на объемность оного. 
Отсутствие ЕАХ или доже про- 
стого БоБу Зитоий@ просто 
убивает. Это в наше-то время? И 
притом, что звук записывался не 
где-нибудь, а в студии ЕАЁА 
(Огеат\Иогкз Ипегасйуе).. И все. 
же робота достойна всяческих 
похвал. Отдельный “голос” для 
кождой пушки, потрясающая оз- 
вучка сцены высодки в Норман- 
дии (это нодо слышать), настоя- 
щоя немецкая речь... Помнится, 
когда РКСУ только вышел, в его 
одрес обрушились упреки, что 
немцы там разговаривают на он- 
глийском, хоть и с окцентом. Воз- 
можно, в “Вульфе” это было и не- 
критично, но немецкая речь в 
Меда! оЁ Нопог — полноценная 
часть отмосферы игры, отмосфе- 
ры битвы. 

Музыка также достойна вся- 
ческих похвол. Настоящий голли- 
вудский саундтрек, записанный, 
кстати, не кохим-нибудь сомоуч- 
кой на 5В Цуе!, а сиэтлским сим 
фоническим оркестром. Эти ре 
бята, конечно, не так круты, кок 
вский симфонический в 
Оцисаз, но со своей работой 
спровились отлично. Если для 
Меда! оЁ Нопог и можно нопи- 
сать нечто более подходящее, то 
звучоть оно все ровно будет при- 
мерно ток же. Музыка при от- 
дельном прослушивании воспри- 


мос 


нимается именно кок саундтрек к 
фильму, не к игре 
*.= 


Для игры в Меда! оЁ Нопог не. 
нужно других мотивов, кроме кой- 


А Ну и как в такого выстрелишь? 


А Хорошо устроились, сволочи! Жаль, нельзя им 
помешать — диверсионная миссия. 


фа от ощущения, чт 
котором ты — главный герой. Да- 
же пройдя ее на 
переиграть отдельные, особо зо- 
помнившиеся эпизоды. Через не- 
которое время вы поймете, что 
весь геймплей Медо! оЁ Нопог — 
это один большой, отлично нопи- 
сонный скрипт. Высодка в Нор- 
мондии уже не покожется вом то- 
ой впечатляющей, как раньше 

Но это будет потом. Снача- 
ло вы этого просто не зоме- 
тите. Сначала будет — 
действие. 

К Меда! оЁ Нопог 
нельзя относиться рав- 
нодушно, так же как 
нельзя относиться ров- 


это фильм, в 


квозь, хочется 


нодушно и к Мах Раупе. Эти игры 
стоят особняком от прочих. Мы 
проходим их один роз, но 

долго остаются в ношей памяти 
Вероятно, МоН станет той чер 

той, за которой нам уже просто 
надоест отстреливать толпы фри- 
цев. Когда тема розр 
идеола — оно теряет свою акту- 
ольность. № 


ни на- 


отана до 


Новый командно-тактический шутер 


Захватывающий сюжет зе - 
10 сюжетно связанных а а 


Самое современное вооружение / 


4 
Карты для многопользовательских баталий 
Новая миссия "Гопе МоН” - Одинокий Волк 
Великолепная реалистичная ЗО графика 


Музыка, полностью погружающая в атмосферу игры 


ЧЁРНЫЙ ШИП: правосудие без границ 


Террор выбрал новую цель... 


В мире совершаются ужасающие террористические акты, и цель бойцов знаменитой команды "ВапБо\" - 
остановить насилие. Доблестные спецназовцы элитного подразделения получают сложнейшее секретное задание. 
Но на сей раз охотники и жертвы поменялись местами. Прежде спецподразделение "Ваштбо\м" обрушивалось на 
творящих свои черные дела террористов, как снег на голову - теперь новый, смертельно опасный враг знает, как 
спецназовцы думают, как они действуют и как оставаться на шаг впереди.. 


Победят ли силы законности и порядка? По плечу ли такая задача команде "ВатЬом"? Решать тебе! 


Минимальные системные требования: 


млалмтед!а2000.ги_ ммм. пт 9-го млмм.м 5 .ги. ммм. датеБох.ги 


ЦЫ Зо 


ИЗДАТЕЛЬСТВО 


пефа2000.ту 


“Сказка “Красная шапочко" учит нас тому, что 

волкам опасно разгуливоть по лесу, где они могут 

встретить маленьких девочек." 

Е Е 'Психоаналитик Эрик Берн 
Издатель: Эттоп & Эвозчег 1п!егасвме 

Разработчик: 
Похожесть: Атейсоп МеСее' Айсе. 
уму Бозюпапйтайоп.сот 


“И всего две калории!” — мрачно пробормотала я известную 
рекламную фразу, узнав, что именно рекламные ролики легли в 
основу игры багкепе4 5Куе. Правда, не “Тик-така”, а конфет 
“Скиттяз". Но несмотря на такое пятно на родословной, игра 
оказалась вполне достойной. Перед нами предстал аппетитный и 
привлекательный, как та самая конфетная упаковка, фэнтезийный 
боевик с видом от третьего лица. 

Ладно слепленная рыжеволосая девичья фигурка с 
округлостями в нужных местах, приятная глазу с любого ракурса, 
классные графика с анимацией, разнообразные пейзажи, 
радующая слух ритмичная музыка — словом, в эту упаковку глазу 
заглянуть приятно. А заглянув, еще приятнее было обнаружить там 


‘достойный геймплей. Но давайте обо всем по порядку. 


За радугой 
фруктовых 
ароматов 


Злобный чародей Некрос 
правит миром с помощью укра- 
денной магии. Ноша героиня — 
потерявшая родителей девушка 
(Скайя — должна пройти пять ми- 
ров, разыскать в них призмы и с 
помощью маминого амулета и 
магических конфет ЭКИМез вер- 
нуть миру волшебство радуги 
фруктовых ароматов. 

Игра начинается с того, что, 
упав с неба, подобно Алисе, ге- 
роиня тут же бодрой трусцой пус- 
кается на поиски приключений 
Аналогия с “Алисой” усиливает- 
ся, когда буквольно через три 
шага мы натыкаемся на неболь- 
шого горгула Драака, который 
даже мордой чем-то напоминает 
Чеширского Кота. Да и роль у не- 
го та же — руководство и советы 
От участия в разборках с монст- 
рами хитрая тварь бессовестно, 
уклоняется. 

Суть геймплея — последова- 
тельное прохождение уровней с 
собиронием на них артефактов. 
`Уровней в игре имеется порядка 
30, причем всть среди них и сек- 
ретный. Особая гордость разро- 
‘ботчиков — напичканный хитры- 
ми головоломками “динамичес- 
кий” уровень. Перед Скойей 


пройдут самые рознооброзные 
пейзажи и ландшафты, относя- 
щиеся к пяти мирам — приветли- 
вые зеленые лесо и суровые ко- 
менные осыпи, мрачные темные 
пещеры и готические средневе- 
ковые замки, восточные погоды с 
золотыми драконами и реки рас- 
каленной лавы. Словом, все, что. 
разработчики видели, слышоли 
или доже придумоли соми — все- 
му нашлось место в игре. Прав- 
да, с открытыми пространствами 
в игре проблемы: Скайя бегает в 
основном по “коридорам”, текс- 
туры на стенах которых изобра- 
жают лес или сколы. Временами 
попадаются лужайки и прогали- 
ны, но все они не больше дводцо- 
ти шагов в длину и ширину. Но 
приступов клоустрофобии, тем 
не менее, у меня не возникло, а 
играть было приятно еще и пото- 
му, что благодаря такому “эконо- 
мичному” подходу игра никогда 
не тормозит 

Занимотельноя экскурсия по 
<казочному миру сопровождает- 
ся знакомствоми, как приятными, 
так и не очень. Серых волков, то 
есть монстров, рвущихся на свою. 
беду познакомиться поближе с 
нашей Красной Пашечкой, в иг- 
ре порядка полусотни видов — от 
орков до демонов с привидения- 
ми, На многих уровнях живут-по- 


живоют боссы (правдо, поживо- 
ют до поры). Основных способов 
борьбы с врогоми два — физиче- 
ски-прикладной и конфетно-ин- 
теллектуольный. 


А кто смечом 
на нас пойдет... 
„лот по болде посохом или 

фойерболом в глоз и получит! Из- 
начально героиня владеет только 
физически-приклодным методом 
ведения боя, то есть может впол- 
не физически приложить встре- 
ченных творей по башке имею- 
щейся у нее дровиной. 

Крупногаборитные мишени 
проблем не вызывают — по ним 
попадаешь что ток, что эдок. А 
вот самые тривиальные мухи, к 
моему стыду, оказолись для меня 
проблемой — по ним я полодола 
только тогдо, когдо переставала 
‘целиться! Кроме того, для кождо- 
го боя существует ноиболее 
удобный ракурс обозрения. Но- 
пример, для зловредных насеко- 
мых это “вид сверху“. 

При этом игра обсолютно не. 
кровожодно. Несмотря на ог- 
ромное количество изничтожае- 
мых монстров, мясорубки с худо- 
жественным розлетонием крово- 
вых ошметок вы не увидите. Бои 
проходят под веселенькую музь- 
ку, ритмичное “фить-фить” посо- 


ха и ‘бум-бум” гоблинской ду- 
бинки, потом гоблин подает, а 
нод его оккуротненьким трупом 
(который через считанные мгно- 
вения испарится с пейзожо) по- 
явится симпатичный рубиновый 
цветочек, позволяющий воссто- 
новить героине подорванное 
здоровье, Перекошенная физио- 
номия думовского вояки с синя- 
ком под налитым кровью глазом 
— это не про Скайю, Правда, и 
эмоций у игрока такие бои вызы- 
вают не намного больше, чем уп- 
равление теннисной ракеткой в 
каком-нибудь орканоиде. 

Второй способ борьбы с вра- 
гоми — магический — нам пред- 
стоит освоить по ходу игры. По 
мере продвижения сюжета Скайя 
будет пополнять инвентори роз- 
ноцветными магическими конфет- 
коми, из которых и составляются 
заклинания. Спеллов в игре око- 
ло полутора десятков. Причем 
пользоваться ими придется актив- 
но — на пути нам встретятся тва- 
ри, весьма устойчивые к физичес- 
кому воздействию, Получающие- 
‘ся заклинания связаны с цветом 
используемых конфет: оранже- 
вая дает фойербол, о сине-зеле- 
ноя гомма позволяет морозить 
врогов. Чем больше конфет — 
тем шире могические возможнос- 
ти героини. 


& Старушка ‚дарит‘ 'Скайе 6 бесценный = с 
| красную конфету “С киттлз”. 


Не все 

кругом враги 

На пути к спасению мира де- 
вушке предстоит пообщаться с 
полусотней донельзя разговор- 
чивых МРС. Ибо для англоязыч- 
ных или хотя бы англопонимаю- 
щих одна из привлекательных 
сторон игры — юмористический 
треп героини со всеми встречны- 
ми-поперечными, с приколами на 
тему все той же конфетной рек- 
ломы и прочей ихней попсы, 
Вполне занимательно. А если вы 
не успели понять, что нащебето- 
‘ла наша милая девица встречной 
зеленой жабе — откройте днев- 
ник, там все это написано 

Кроме МРС и 
Скойе встретятся ездовые зверю- 
ги. Новой эту идею не назовешь 
— лет ток 15 назод, в одном из 
первых Кпоз @е$, принцесса 
уже переплывола море в животе 
кита. В другом квесте той же се- 
рии некий принц летол на чудном 
создании — Коне Тьмы. И нако- 
нец, совсем недавно Алиса обре- 
па крылья, валетев на выпущен- 
ном ею на волю грифоне. Но ме- 
нее привлекотельной идея приру- 
чения ездовых зверей от этого не 
становится — и приятно видеть 
'Скайю в компании белой лошади 
или могучей крылатой горгульи. 


монстров, 


Проще _ 

пареной репы? 

Разработчики клятвенно обе- 
щоли, что все головоломки будут 
просты как лесной орех. Увидев 
выходящего навстречу Скайе из 
леса очередного то ли орка, то 
ли волка с светящимся нод голо- 
вой квестовым предметом — клю- 
чом, я решила, что все действи- 
тельно просто. Поэтому я просто. 
не была готова к тому, с чем при- 
шлось столкнуться дольше. Суди- 
те соми. Вот Скойя прибегает в 
деревню, где на недоступной вы- 
соте на дереве сидит орки метко 


стреляет в нее из луко. Что с ним 
делоть — ясно срозу же: вместо 
фонтанчика или статуи деревен- 
скую площодь украшает эдоро- 
венноя котопульта. Интересно 
то, что для наведения огрегото на 
цель (орка) девушке нодо не кру- 
тить ручки, а толкать хреновину 
бедром. 

Решение токово: нодо найти 
дерево около простронственно- 
го портола, достать оттуда творь, 
похожую на зайца, принести ее 
на рыночную площадь и поме- 
нять у большого зайца на светя- 
щуюся рыбу, с рыбой вместо фо- 
кела (помните Гайброша Трипву- 
до из Мопкеу опа 49) пойти в 
пещеру, том при помощи детони- 
'рующей каменной руны взорвать 
каменный завал, взять один из 
обломков, зарядить котопульту, 
сшибить орка с дерево, поднять 
выповшую из него записку с па- 
ролем и с ним пойти к искомой 
старушке. В самом деле, проще 
некуда! 

В драконовой деревне, ге те- 
куглавовые реки и на небесахго- 
рят оронжевые письмена, Скойе 
придется ориентироваться по 
солнцам, чтобы найти последних 
обитотелей. Кок говорят об этой 
зогодке разработчики, 
кок в “Индиане Джонсе”, только 
без песка!". А после того как де- 
вушку выплюнет черепохо, ей на- 
до добраться до берега и стре. 
лять по кнопке но вершине утесо 
до тех пор, пока кнопка не на- 
жмется и камни не посыплются, 
дов возможность героине про- 
двинуться дольше. Кстати, вом 
регулярно, если не скозоть хро- 
нически, встречаются зопрятан- 
ные в самых неудобоваримых ме- 
стах кнопки, без нажатия кото- 
рых невозможно пройти дольше. 
Нопример, не найдя на верхней 
плотформе кнопку, невозможно 
преодолеть огромную пропасть в 
локации с замком. 


“совсем 


|4 ‚ глаз нод головой девушки - — заклинание > “Истинный. 


_ взгляд”. Позволяет видеть нев идимое. |: ее 


_& Симпатяги. Оба. 


Не просто жить, 
но жить 
красиво! 

С эстетической точки зрения 
игра производит суперприятное 
ощущение. Очень хорошо онимо- 
ция героини. Стандартный набор 
телодвижений — бег, прыжки, 
стрейф — реолизован но ять 
Плюс прекрасно онимированные 
персонажи, приятное освещение, 
тени, динамическая камера, хоро- 
шоя музыка. Раепед Зкуе 
сделана с любовью — тем 
приятнее осозновать, что 
произвели ее на свет оте- 
чественные розработчи- 
ки (4. титры) 

Управление очень 
простое, хотя в той части, 
что касается использова- 
ния квестовых предметов, 

о его интуитивности мож- 

но поспорить. Мое почти 

единственное 
кое замечание по итре 
— хотелось бы иметь 
‘больше подсказок в ад- 
венчурной части. А то 
поди догодойся, что ка- 
тапультутолкоть бедром 


критичес- 


акепед Экуе — очень доб- 
ротная, производящая прекрас- 
ное впечатление как на первый, 
так и на третий взгляд игра. Толь- 
ко не поддавайт рекламе 
“Скиттлз” а ув- 
лечься конфетно-радужным со- 
держимым Ражепед ЗКуе, по 
окончании игры может понодо- 
биться помощь стоматологс! № 


— если слиш 


_один рад с Ларо жа 
Чего же боле? 


а й 


Всем известно, что любая самая отстойная аркада на 


приставке гораздо играбельнее и продуманней отстой. 


ной аркады на РС. Скажите, а что в таком случае будет, 


если эта аркада вовсе не из разряда отстойных, а из чис- 


‘ла общепризнанных хитов на Рау5таНоп2 и ХБох? 


Лично я (думаю, как и многие из вас) не ждал от 


Зта1овнег ничего особенного, тем более после череды 


недавних “шедевров” по вселенной Этаг М/агз, вроде 
Ваше фог МаБоо или $\\: ба|асНс Ватедгоипа$. Что по- 


делать, игры по “Звездным Войнам” давно перешли из 


разряда элиты в разряд отбросов. Виною всему, конеч- 


но, ненасытная жадность ШисазАн, которая за послед- 


ние несколько лет так подпортила имидж “ЗВ”, а заод- 


но и свой собственны 


, что дальше некуда. И уж не 


знаю, то ли ребятам из КисазА15 подобное положение 


дел просто надоело, то ли им кто-то сверху настучал (ну, 


например, самый главный и великий), но создается та- 


кое впечатление (впрочем, весьма хрупкое), что ком- 


пьютерные "Звездные Войны” собираются вернуть себе 


‘былое величие. 


Сюжет Эю!адМег базирует- 
ся, как это сейчас модно, на 
Первом Эпизоде “ЗВ”. Но родст: 
во с фильмом весьма хрупкое. 
Это и понятно, 
ному сюжету, 
практика, трудно сотворить что- 
то удобоваримое, Здесь нет на- 
доевших уже по самые помидо- 
ры королевы Амидалы и капита- 
на Панаки, а события в основ- 
ном разворачиваются долеко за 
орбитой известной оккупиро- 
ванной планеты 


— по оригиналь- 
как показывает 


Сюжетная линия завязана на 
нескольких персонажах, за ко- 
торых мы поочередно и играем. 
Все они нашли свои причины, 
чтобы вступить в банду звездных 
пиротов и отомстить вездесу- 
щей Торговой Федерации. Ко- 
нечно, занятие пиратством ни- 
как не подразумевает развязы- 
вание войны против вышеупомя- 
нутой ТФ и освобождение ка- 
кой-то там Набу, но куда ж без 
этого? Набор сюжетных ходов 
классический: предательство, 
бегство, защита собственной 


бозы и грандиозная финальная 
Впрочем, если копнуть 
поглубже, то всплывет следую 
щоя  детоль’ розработчики 
За онег просто взяли облик 
Первого Эпизода и втровили в 
‘него костяк сюжета первой три- 
логи. 
иные, как Повстанцы, Торговая 
Федерация — Империя, а фи- 
нольная битва (кок и в фильме, 
отако на центр управления дро- 
идоми) — уничтожение здешней 
Звезды Смерти. А гловное — не 
сказать, что подобное сочета- 
ние ЗайаНег не к лицу. Наобо- 
рот — очень даже. Кроме проче- 
то, изрядно отдает атмосферой 
первых трех фильмов 


битва. 


Пироты здесь не кто, 


Как вы уже догодались, по 
жанру ЭюаМег не что иное, 
кок аркода. Аркоды по “ЗВ” — 
дело вполне обычное, они выхо- 
дили всегда, на протяжении все- 
го существования игровой инду- 
стрии, и, несомненно, будутпро- 
должоть столь увлекательное и 
прибыльное зонятие, Их всегда 


Разработчик: Зесге! |уе! 
Похожесть: 


уиимисават.сот/ргобисв а йаМег 


ног Маг Роуде Зашадгоп 


'АНИЮп 16Н2, 
256МЬ, беГогсе3 


‚ыы ————= 


з 


отличало убойное кочество ис- 
полнения и отличный геймплей: 
Конечно, общоя дегродация игр. 
по *ЗВ* коснулось и этого жанра 
(по мне так после Звадомз оННе 
Етрие и Воде ауадгоп ничего, 
стоящего не появилось, но 
ЗюдМег вполне можно но- 
звать символом грядущей рео- 
‘билитации марки 

Мы можем поиграть за троих 
из пяти главных героев. У хаждо- 
то из них есть свой личный ко- 
робль. Личные корабли изрядно 
отличаются один от другого по 
ТИХ, Кождый из них оборудован 
уникальным спецоружием. Один 
‘стреляет торпедоми, другой лег- 
ко снимает энергетические шиты 
‘больших короблей, а у третьего. 
есть мощные бомбы, выжигаю- 
щие все на выбранном участке 
земли. Дизайн всех кораблей в 
игре — плод фонтазии`овторов. 
Исключение составляет лишь та 
техника, которая присутствово- 
ла в фильме. 

По поводу земли вы не ослы- 
шолись — место действия все 
время переносится из космоса 
на поверхность плонет и обрат- 
но. Ход миссий полностью дикту- 


х 
В 2198. МУЛЬТИПЛЕЕР: нет 
90: 


ется сюжетом, сочетая в себе 
постоянный КИет а! и выполне 
ние поставленных брифингом 
задач (например, 
строя некоего крейсера). Враги 
летают вокруг 
но копыта отбрасывают момен- 


вывод из 
просто стаями, 


тольно (прям кок в фильме). По- 
клонникам “звездновойновых” 
симуляторов (нопример, ХУИп9 
или Те НОМе!) может показать- 
‘ся просто дикой ситуация, когда 
пятерка короблей за пять минут 
выносит целый звездный флот 
Но не будем забывать, что 
Зла дНиег — аркада, а для арка- 
ды это вполне обычное дело. 
Сразу вспоминаются слова од- 
ного из героев, которые посто- 
янно звучат в родиозфире: “Мо- 
жет, нас и мало, зото пушек у 
нас до хрена!" 

(Со временем задания стано- 
вятся все сложнее. И если после 
первых миссий кажется, что игру 
можно пройти с полпинка, то 
ближе к середине эта иллюзия 
ночинает таять, о к финолу ваше 
‘мнение меняется на противопо- 
ложное 

Очень родует разнообразие 
игровых ситуаций, а самое глав- 


ное — их масштабы. Чего только 
стоит прорыв через блокоду к 
Набу — великолепнейшая, мас- 
штабная сцена с десятками 
крейсеров и целыми роями ис- 
требителей! Или взять хотя бы 
финальную “наземную” битву за 
Набу — куча танков Торговой 
Федерации, сотни истребителей 
и бомбардировщиков, необъят- 
ные земные пространства во- 
круг 
Кок в любой кпассической 
приставочной аркаде, в 
ЗааРМег полно всяческих сек- 
ретов и бонусов, Если удачно 
пройти череду миссий, могут по- 
явиться новые корабли и уровни 
в режиме Вопуз Мезоп. По- 
следний включает несколько 
развлечений: тотольное мочи- 
пово с истребителями, практика 


Впечатляет. 


по выведению из строя прицель 
ным бомбометанием 
противника и даже высокоско- 
ростные гонки по узкому каньо- 
ну (пламенный привет тебе, 
Ероде | Васеп) с другими игро. 
выми персоножами! В дань доб- 
рой традиции, в качестве одно- 
то из бонусов предоставляется 
возможность полетать на лич- 
ном корабле Дарт Моула. Это, 
конечно, не “Миллениум Хоук" 
Хоно Соло, как в Кочде 


танков 


Зацадгоп, но тоже ничего. 


„кино для разработчиков не 
является. Нет, ролики здесь са- 
ми по себе не плохи — просто 
они не производят ровно нико- 
кого впечатления, Кстоти, в ро- 
ликах экшена вообще нет — 
только разговоры, а их разро- 
ботчики вполне могли бы и на 
движке игры сделоть. Скрипто- 
вые ролики в игре тоже присут- 
ствуют — весьма приятное зре- 


ТЕ Рано! Воа{ 


Графически За®оМег выгля- 
дит весьма и весьма достойно. 
Еще бы, ведь игро делолась под 
Р52/ХБох! Не АдиаМох, конеч- 


но, но как минимум на уровне 
Сотапсве 4. Кстоти, на сровне- 
ние с “Команчем” меня натолк- 
нула одно из “планетарных” мис- 
сий игры — все прям точь-в-точь: 
И рябь но воде, и отрожения ко- 
роблей... Правда, пролет через 
здешний бесподобный во всех 
отношениях водопад, заставля- 
ющий ЕР упасть до критических 
показателей, сровнивать просто 
не с чем. Столь долго и вдохно- 
венно я не любовался водопо- 
дом со времен Цпгеа! Молодцы. 

Детализация кораблей норе- 


№ = 5 НФ < 


каний не вызывает, 
эффекты — все в меру. Зото 
очень впечотляют текстуры: 
вероятно четкие, 
ванные и яркие. Доже зеленоя 
поляна здесь выглядит кок-то по- 
особенному, о’ бэкграунды ко- 
жутся объемными. При этом дви 


так же кок и 


не 
детализиро- 


жок игры отлично оптимизиро- 


ван — видимо, сказывается то 
что игра разроботыволось для 
Хьох. Игры на приставках вооб- 
ще очень сторотельно оптимизи- 
руют, а от ХЬох до РС, кок вы 
знаете, один шаг, Словом, сис 
темные требования по нынеш- 
ним временом невысоки, 
бенно если взглянуть на тот же 
“Команч" 

Про звуковое оформление 
товорить нечего — “Звездные 
Войны" всегда и везде "Звезд- 
ные Войны", независимо 
от формы воплощения. 

А вот про музыку роз- 
решите черкануть 
пару строк. Оно, ес- 
тественно,  полно- 


осо- 


тью позаимствова- 
на из фильма, одно- 
ко есть одно боль- 
шое “НО”. Зафамег 

первся игра по 
Первому  Эпизоду 
"Звездных Войн", в 
которой родной 
саундтрек пришел 
ся к месту. И, что 
хороктерно, весь, 
а не только одна 
зогловноя тема 
под желтой надпи- 
сью “Зпог Мог". 


ЗлаоМег столь же хорош, 
сколь и короток. Четырнодцоть 
миссий пролетают кок одна, до- 
полнения нодолго увлечь не мо- 
гут, а мультиплеер разработчики 
отрезали еще на стодии вариан- 
та для Р52 

"С этого дня репутацию оркад- 
ных “Звездных Войн” 
тоть временно восстановленной, 


можно счи- 
но как том дольше будет — нейз- 
вестно. Все же теплится нодежда 
на то, что 347 КлюРи И будет не 
хуже своего предшественника, а 
через пару лет на нас свалится 
поток шедевров былого разма- 
ха. Мой трезвый ум подсказыва- 
ет, что подобное вряд ли случит- 
ся, нодежда 
умирает последней. 


но, как говорится, 


РЕЙТИНГ, `МАНИИ. 


отоМег вполие мог бы стать первой лас- 
точкой ренессанса игр из серии г №015. 
А может — 


это просто обломок былого. 


Вышедший несколько лет назад Мо Васег, думаю, 
запомнился многим. Еще бы, ведь это была первая от- 
личная во всех отношениях аркада на тему мотогонок! 
Большие скорости, отличный геймплей, приятная графи- 
ка и полное отсутствие достойных конкурентов на рын- 
ке! Выпущенный на скорую руку сиквел стал полней- 
шим провалом, а пальма первенства перешла к 
МегозоН с ее Мо!осго5$ Мадпезз. Для работы над третьей 
частью сериала, которая, по замыслу авторов, должна 


‘была ознаменовать его возрождение, разработчики из 


рефрЫпе 5оЯчиаге выделили гораздо больше времени. 
И стоило так стараться? 


Современные 

нравы 

Раньше (давным-давно) раз- 
работчики аркадных гонок люби- 
ли придумывоть 


Неисповедимы 
пути 
разработчика 
Странные метоморфозы про- 


простенькие — изошли с геймплеем МВ со вре- 


предыстории для своих игр. Ну, 
чтоб не бездумно гоняли, а как 
бы с толикой смысла. Помнится, 
смертельные гонки будущего в 
ес!"Тгаск предстоволи перед 
взором игрока не как сборище 
тупоголовых АЁтонщиков с кру- 
тыми пушками наперевес, а к 
полноценная вселенная с харок- 
терными пе} 
ми свои уникольные предысто- 
рии, характеры и автомобили; в 
Тез} Опуе мы гнали через грани- 
цы Штатов, чтобы первыми до- 
браться до ослепляющего солн- 
ца Колифорнии; в МедаВасе бы- 
ли участниками самого популяр- 
ного телешоу будущего во главе 
с феноменальным Лэнсом Бо 
лом и его многочисленными пыш.- 
ногрудыми помощницами; в Воа4 
Ваз оказывались среди уличных 
банд, разъезжающих на столь- 
ных конях, 

Разработчики же современ- 
ных аркад почему-то не утружда- 
ют себя созданием хотя бы про- 
стейших предысторий, не говоря 
уже о проработке игровой все- 
ленной. Ток и с третьим Мою 
Касег. От абстрактных гонок на 
скоростных мотоциклах и крос- 
совых бойках 
трассом на манер Великого Ко- 
ньона или не менее великой Ки- 
тайской Стены игра постепенно 
перешла к классическим 


нажами, имеющи- 


по экзотическим 


льце- 
вым гонкам, кроссу и особо по- 
пулярным ныне триолу и фри 
‘тайлу. 


мен первой части. Если в М 2 
разроботчики еще метолись из 
одной стороны в другую (от сво- 
их идей к чужим), то в третьей ча- 
сти зависть к Мосгозз Мафпезз 
возоблодола нод их розумом 
Из пяти режимов (кождый вклю. 
чает по три трассы), представ- 
ленных в игре, три относятся к 
кроссовому классу, а из двух 
скоростных нормольно проро- 


ЗВ АсНоп 


Издатель: Нестопс Ап 
Разработчик: Оернпе Зойууоге 
1онегпапопа! 
Похожесть: Мо! Касег 1/2, 
Моосгозз Мадпез: 
ии. тогогасегЗ.сот, 


РИ-450, 128МЬ, 
16МЬ ЗВ уск. 


Р!-600, 256МЬ, 
32МЬ ЗО уск. 


А Как вам такой финт? 


А Картина, достойная приличного симулятора. 


бота только один — кольцевые 
гонки 

Первый режим, бред, пред- 
лагает поучаствовать в кольце- 
вых заездах на скоростных мото- 
циклах, Как мне показалось, со- 
'мый проработанный режим игры 
Интересные тросы, адренолин, 
струящийся изо всех синапсов, 
десятки пролетающих мимо со- 
перников (ну; это если но Еазу] и 
постоянные вылеты за пределы 
трассы. Но скозывается моно- 
тонность и однообразность го- 
Й ночных трасс — игроть быстро 

нодоедает, 

Второй режим (5ХИМХ посвя- 
| щен кроссовым бойком и полно- 
стью заимствован из Моостозз 
Мадпевз — простые гонки по 
кольцевым трассом, пролегаю- 
щим либо по стодиону, либо под 
открытым небом. Молоиграбель- 
ный режим ввиду совершенно не- 
приспособленной под него каме- 
ры — она находится спишком 
близко к игроку (вид, естествен- 
но, от третьего лица}, сильно су- 
жая обзор и тем самым почти ли- 
шая возможности нормально 


вписываться в повороты. Трассы 
тоже сделаны крайне неудачно, 
результатом чего является то- 
тальное столпотворение практи- 
чески на каждом повороте. 
Режим Тиа/ призван внести то- 
лику оригинольности во весь про- 
ект и позволить разработчикам 
заявить: “мы — первые. И впров- 
‘дупервые — тугужне поспоришь. 
Только вот создается впечатле- 
ние, что режим сей делался по 
принципу “чтобы был”. С одной 
стороны, присутствуют интерес- 
ные конструкции (поясню для тех, 
кому это требуется: триол на бай- 
ках — преодоление искусствен- 
ных препятствий, представленных 
в виде разнообразных конструк- 
ций), с другой — все та же неудоб- 
ная камера и абсолютно непри- 
способленная для сего. вида раз- 
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влечений физика игры. Триол мо- 
жет быть интересен только в том 
спучае, если присутствует проро- 
ботонная физическая модель. Зо- 
метьте, не обязотельно реолис- 
тичная. Пророботанная. Кок, но- 
пример, в Топу Нам Рго Экоег 
или Ма! Нойтап' ВМХ. 
Четвертый по счету вариант 
развлечений под названием 
Беезуе опять-токи позсимство- 
ван из Мосгозз Ма4пезе. При- 
знаться, не сомым удачным обро- 
зом, хотя доже при этом он гороз- 
до интереснее предыдущих режи- 
мов для кроссового мотоцикла 
Суть — подпрыгнуть повыше, сде- 
лать какой-нибудь финт поизящ- 
нее и при этом не разбиться. Ас- 
сортимент разнооброзных вы- 
крутасов впечатляет не сильно, 
но способен увлечь игрока на ко- 
кое-то время. Чтобы сделоть хо- 
рошую трассу для этого режимо, 
большого ума от дизайнеров не 
требуется, ток что претензий нет 
Последний режим мог бы быть 
самым оппетитным в игре, не будь 
он таким однообразным. Думаю, 
его название (гой) говорит со- 


мо за себя, ибо после Те Меед 
Гог Зреед троффиком и в Африке 
зовут гонки при интенсивном дви- 
жении но дорогох. Все три трассы 
этого режима пролегают по ули- 
‘цам Парижо с просто сумасшед- 
шими потоками автомобилей 

Огорчает лишь тот факт, что дви- 
жение строго одностороннее (со- 
седня сторона дороги отгороже- 
но бетонными блоками, и автомо- 
били на ней почему-то отсутству- 
ют), а здешние водители постоян- 
но перестраиваются из одного 
ряда в другой. Вроде кок слож- 
ность прохождения увеличивают. 
Я, конечно, знал, что Пориж — го- 
род ненормальных водителей, но 
не до такой же степени! Кстати, 
выбор Парижа в качестве места 
проведения гонок не случаен, 
также как и рекломо ЕугоЗроп 
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Ргопсе в игре. Ну правильно, 
Оефние Зоймиаге у нос кто? — 
французы. Сами трассы, естест- 
венно, с реольными ничего обще- 
го не имеют, зато бэкграунд бит- 
ком нобит всякими выдуманными 
и реально существующими досто- 
примечотельностями орхитекту- 
ры, Взглянув на свои старые фо- 
тографии, сделанные в этом слав- 
ном городе, я с удивлением обно- 
ружил в МЕ З знакомые здония из 
‘современной части Парижа. 


Графически Мою Касег 3 вы- 
глядит... неоднозночно, Отличные 
модели мотоциклов (их, кстоти, в 
игре целых 32 штуки) и гонщиков, 
достойная онимация движений, 
хорошо проработанные пейзажи 
трасс, великолепные эффекты, 
Но в движении все это великоле- 
пие омотрится как-то криво. Нель- 
зя объяснить почему, нужно само- 
му увидеть, но картинка вызывает 
эстетическую неприязнь. При про- 
смотре отснятых скриншотов диву 
даешься: “Красиво, черт подери! 
И кок я раньше не зомечол, 

Звук и музыка лично для меня 
являются вожными критерия- 
ми при оценке любой игры. 
В Мою Васег 3 звук беден 
до неприличия — он про- 
сто никокой. А я еще сно- 
чала удивился, почему 
это у французов музыка в 
установках “по умолчо- 
нию” стоит в два роза 
громче основного звуко 
(обычно все наоборот), 
причем так, что его прок- 
тически не слышно. 

Музыка, в отличие от 
звука, не вызывает ни- 
каких эмоций. Другими 
словами, °по борабо- 
ну’ она. Просто бумко- 
ет что-то на фоне под 
стоть мчащемуся полот- 


нуасфольта — и все, Впрочем, ни- 
чего другого для такой игры и не. 
нужно. 


Из разряда потенциальных 
конкурентов Мотсгозз Мафпезз 
Мою Васег перешел в розряд не: 
удачных подражателей. С весьма 
удачными прежними идеями 
Берне фоктически расстались, 
неудачно позаимствовов при 
этом чужие, а попытки сориги- 
нольничать ни к чему хорошему 
не привели. Более-менее игро- 
бельных режимов три, но вряд ли 
они смогут вас нодолго увлечь, 
Доже с учетом наличия мульти- 
плеера, который позволяет пого- 
нять ввосьмером как по локалке, 
так и по Интернету (в парамет- 
рах гонщика есть даже такой 
пункт, кок е-той). 

Тем не менее, Мою Васег 3 
все же достоин внимания средне- 
стотистического поклонника ар- 
кодных гонок, но чтобы всех игро- 
ков — ни в коем разе. Редкая иг- 
ра доживает до третьей чости 
(Сдается мне, для Мо Касег циф- 
ра 3 станет последней 
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вычислительноя мощность 


компьютеров удвоивоется кождые 18 месяцев. Кождая следующая версия продуктов 


Месгозой работает в полтора роза 


медленней предыдущей. С какой скоростью 


корпорация Месгозой должна выпускоть новые версии, чтобы пользовотели не зометили 


действия законо Мура? 


Юрий Нестеренко 


Перед вами две статьи, Две зарисовки нашей с вами нелегкой компьютерной жизни, Две статьи, которые на первый взгляд никак между 
‹обой не связаны, Однако, если присмотреться, можно уловить тонкую связь, на грани таких зыбких в наше время понятий, как совесть и 
увожение к личности. К личности пользователя, роспято го на кривых программах, к личности свободного программиста, который вынуж- 
ден лавировать среди опасных софтверных гигантов, встреча с которыми грозит неминуемой гибелью. Все это — мое личное видение те- 
кущего положения дел (подчеркиваю: мое личное, а не мнение всего журнала). Вам решать, пров я или нет, 


ЦЕНА КОМФОРТА 


Хотел я недавно тряхнуть стариной и поиг- 
роть в Оеиз Ех, Хорошая, добротноя во всех 
отношениях игра. Лодно сколочена умелыми 
сценаристами, художниками.» но, к сожоле- 
нию, не программистами. Ибо тормозит в 
особо ответственные моменты, до и грузится 
долго. Не так чтобы сильно тормозит, но все 
равно раздрожает. И это притом, что ком- 
пьотеру меня совсем не слобый. А уж во вре- 
мена этой игры о такой машине мечтал каж- 
дый геймер. Очевидно, Оецз Ех токже мечтал 
о такой машине, так кок на более слабых 
шел сявной неохотой. Что стоило сделать эту 
хорошую игру еще лучше и потратить пару 
месяцев на оптимизацию и доводкуе Довле- 
ние со стороны издотеля? Желание розро- 
ботчиков поскорве закончить все дела и уе- 
хать на Канары? Об игроках, как обычно, ни- 
кто не подумал. 

М3 М/ог4 вылетел — не к добру. Пришлось 
предыдущий абзац второй раз перепечаты- 
воть... Что-то глюков у моего компьютера в 
последнее время прибавилось. Столо быть, 
нодо УИпфолиз сносить. Ведь уж полгода целых 
стоит. Дегродирует. Несомненно, вам знаком 
этот синдром. Впрочем, постепенной дегро- 
‘дации сейчас подвержены не только операци- 
онки. Все, от больших программных пакетов 
до маленьких стокилобайтных прогроми-пи- 
галиц, стремятся на выходные породовоть вас 
свежеприобретенной россыпью глюков. 

`Лодно бы маленькие программы, создон- 
ные но коленке кустарями-одиночками, — им 
можно простить многое. Но почему крупные 
программы солидных компаний позволяют 
себе подобное хомство по отношению к 
пользователям — непонятно. С их гигантски- 
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ми срокоми розработки и не менее гигонт- 
‘ским штатом программистов... Стыдно, това- 
рищи, стыдно. Интересная наблюдается кор- 
тина, Чем компания больше и жирнее, тем 
глючнее у нее программы. Господа с #тее- 
\наге.пу могут вом определенно сказать, что 
маленькие программки, созданные в услови- 
ях белых медведей и бололовк (вот стереоти- 
пы}, выгодно отличаются от своих не в меру 
‘больших и наглых конкурентов нодежностью, 
стабильностью и удобством в работе. И 
‘именно такие программы становятся народ- 
ными, Доже если автор программы потребу- 
ет небольшую мзду за свой скромный труд, в 
глубине души он сам понимает, что на осо- 
‘бые доходы можно не рассчитывать. Умельцы 
быстро “ростоможат” его прогромму, выло- 
жот но ворезные сойты, снабдят крякоми, 
приблизят к народу. 

Чем крупнее компания, чем блогоприят- 
нее условия трудо, чем больше зарплата, тем, 
ленивее разработчики. Впрочем, у таких им- 
перий, кок Мкгозой и иже с ними, процент 
прогроммистов в общем штоте сотрудников 
весьмо невелик. Нынче провят бол менедже- 
ры, агенты по продожом, рекломе, маркетин- 
ту, лизингу и еще черт-его-зноет-чему. Впро- 
чем, они не зря едят свой хлеб. В социальных 
условиях страны, где новые игры и прогроммы 
покупают в супермаркетах норовне с заро- 
нее нарезанной колбоской и чипсами, по- 
‘другому и быть не может. Покупотеля должна 
привлечь яркая, броская упоковко, цветистые 
слоганы и цветастые буклеты. Обертко, а не 
содержание, оценивается в первую очередь. 
А рядом лежит белоя зомызгонноя коробочка 
с напечатанным на туалетной бумаге руко- 
водством по эксплуотоции и блестящим дис- 
ком.. Нодпись на коробке “Текстовый про- 


цессор нового поколения” совершенно не 
привлекает покупотелей, ибо современная 
поп-культура забыла дореволюционное сло- 
во “Лексикон”, И пусть немногочисленные 
эксперты честных, а посему молопопулярных 
изданий утверждают, что возможности ново- 
то “Лексикона” вполне сопоставимы с М5 
\Могд, а в некоторых случаях даже превосхо- 
дят его... Помилуйте, кому он нужен, когда ря- 
дом лежит вся из себя блестящая, ломиниро- 
ванноя коробочка с красивыми летящими 
окошками вверху и заманчивой рекламной 
фрозой внизу. А по центру, красиво так, си- 
ним по белому написано: “Меетозой \/ог4 
ХР". Нослождойтесь, товарищи. 

К сожолению, эта удручающая картино 
скоро придет и к нам. Мы американизируен- 
ся, потихоньку, еще нехотя, изредка погляды- 
вая на свои корни, но — тянемся к ложному 
солнцу. В этом году “Лексикон” действительно 
не отстает от Ворда, его активно покупают. 
Покупают, потому что его лицензия стоит го- 
роздо дешевле. Но при первой же возможно- 
сти переметнутся на другую сторону. Все мы 
скоро окожемся том, за бугром. Но что тогда 
остонется здесь? 

Среди особо воинствующих прогроммис- 
тов бытует мнение, что, проявив немного 
усердия и находчивости, можно сделоть ток, 
чтобы Соке 3 под МИпфоме ХР шел без тор- 
мозов на 286, Конечно, это преувеличение. 
Но ребята недолеко ушли от сути. Я думаю, 
486 — реольное число. То есть вполне воз- 
можно так написать Ипдомз ХР и Суоке 3, 
чтобы они свободно шли но 486 процессоре 
(при 16 Мб оперотивки. И не зовисоли. Ни- 
когда. Не верите? Попробую отстоять свою 
точку зрения. Многие знают о таком виде, не 
побоюсь этого слово, искусства, как демо- 


сцена. Группа чокнутых прогроммистов и су- 
масшедших дизайнеров ваяет высококачест- 
венное трехмерное со стереозвуком действо, 
длящееся минутами, доже часоми, и вольгот- 
но размещоющееся на дискете. Чокнутые 
программисты применяют не менее чокнутые 
алгоритмы компрессии данных, обработки 
трехмерной графики и эффектов, хранения 
стерео. В итоге получается НЕЧТО. Приведу 
пример. На нашем диске вы легко найдете не- 
большую демо-сценку (тезра. сот). Она в те- 
чение почти десяти минут демонстрирует до- 
вольно красивые трехмерные эффекты, до- 
стойные тысяч полигонов, трансформирую- 
щиеся друг в друга ЗО-объекты и тд. Размер 
этой демо-сцены — 4 кб. Для не-прогроммис- 
та эта цифра, возможно, не столь впечатляю- 
щоя. Поясню; 4 кб — это примерно одна А4 
страница текста. Точнее, двоичных кодов. Од- 
на строница — и десять минут первоклоссно- 
то трехмерного шоу. Воистину чародеи эти 
демомейкеры! Теперь представьте себе, что 
было бы, возьмись эти люди за написание игр, 
а тем более — операционных систем. Про- 
гресс остановился бы. Зачем нужны Пентиу- 
мы 4, если на нашем родном Репнит ! 266 
спокойно пойдут новейшие и навороченней- 
шие игры и сомые крутые операционные сис- 
темы. Поэтому и не допускают демомейкеров. 
до написания операционных систем. Боятся. 
Боятся производители новомодного железа 
— кому оно тогда нужно будет? Боятся произ- 
водители операционных систем. Да и сами 
демомейкеры боятся: "Как это мы будем не 
ваять демки, а заниматься какими-то оперо- 
ционными системами? На кой нам это нуж- 
но?” А покуда держится такая ситуация, все 
вроде бы довольны. Все — только не мы сво- 
ми. А мы своми так и останемся не у дел, по- 
ка софтом занимаются корпоративные ле- 
нивцы 
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Есть токое компьютерное сообщество 
разработчиков прогромм и игр — Ореп 
Зоигсе. Собственно, нихокой оргонизации 
или движения стоким названием не существу- 
ет. Термином Ореп Зоигсе обозначаются все 
проекты (программы, игры, компоненты, биб- 
лиотеки итд), имеющие открытый исходный 
код и обычно распростроняемые бесплатно 
или условно-бесплатно (хотя есть и коммер- 
ческие Ореп Зоигсе проекть). Под токим су- 
хим и емким определением скрывается гро- 
модная негласная организация свободных 
прогроммистов (м не только), стовящих на 
первый план не только личную выгоду, но и 
взаимопомощь, взаимовыручку — те кочест- 
во, которые, казолось бы, утеряны в совре- 
менном обществе. Думаю, не ошибусь, если 
скожу, что число свободных программистов 
переволивает за миллион. Они объединяют- 
ся, сообща создают прогроммы или игры, со- 
обща их тестируют, а потом бесплатно вы- 
клодывают на всеобщее обозрение. Большая 
часть еемоге программ и игр, которые вы 
видели, написаны именно ими. Что скрывоет- 
‘ся за термином “исходный код”? Это все ре- 
сурсы и все исходные тексты программных 
модулей, из которых в процессе компиляции 
получается прогроммо. Открытые исходные 
коды программ выклодывоются прогроммис- 
томи в Интернет. Существуют сотни Интер- 
нет-ресурсов, с которых любой желающий 
может бесплотно получить исходники тех или 
иных прогромм и игр. Имея исходные коды 
программы, можно делоть с ней все что угод 
но. Изучоя их, начинающие программисты 
приобретоют навыки роционольного про- 
громмирования, узнают интересные и полез- 
ные олгоритмы, которые впоследствии могут 
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экономить десятки часов нопряженной ро- 
боты. Пользоваться чужими олгоритмоми 
здесь не считается зозорным. Более того, но- 
писов автору прогроммы, вы наверняка полу. 
чите детольные и исчерпывающие ответы на 
все вопросы. Единственное, что здесь прези- 
роется, — плогиот, воровство идей. Хорошие 
программисты в окошке Або! обязательно 
приводят список всех используемых олгорит- 
мов и компонентов с обязательным указони- 
ем овторство. 

Чем были бы современные программисты 
без Ореп Зоигсе? Это великая школа для но- 
вичков, грандиозный вуз для продвинутых и 
поднебесная мастерская для грандов. В сети 
вы легко нойдете представительства тысяч 
свободных проектов, ток или иначе имеющих 
отношение к Ореп оигсе. Свободных от 
предроссудков, от корпоротивных ленивцев, 
здоровых и насыщенных великолепными идея- 
ми, с громодными омбициями и нодеждой 
свернуть горы (и это хорошо), и, самое глов- 
ное, с реольной возможностью это сделоть 
На таких людях и держится современный про- 
громмистский мир. 

Существует несколько крупных проектов, 
объединяющих Ореп Зоигсе программистов. 
Примером может служить ЗоугсеРогде — гро- 
модный программистский портол, объединя- 
ющий сотни розроботчиков. Он предостовля- 
ет всем желающим свободную зону для раз- 
мещения сайтов и поддерживает замечотель- 
ную онлойновую систему совместной рабо- 
ты, когдо программисты, живущие в разных 
уголках мира, могут совместно разработь- 
воть большие и сложные проекты без всяких 
проблем с общением, согласованием изме- 
нений и синхронизацией прогроммных моду- 
лей (это системо называется СУЗ). В рамках 
ЗоигсеРогае существует множество конфе- 
ренций, посвященных кок общим вопросом, 


#: 


так и конкретным проектом. Любой может 
попросить здесь помощь и никогда не полу- 
чит отказа 

Ореп Зоигсе — уникальное социольное 
явление. С одной стороны, его никто не со- 
эдавал. Оно возникло сомо по себе, и зодол- 
го до появления Интернета. Интернет лишь 
облегчил общение и поддержку проектов 
Программисты всегда тянулись друг к другу, 
стремились объединиться, создоть свои со- 
общества, а компании, в которых они робо- 
толи, стремились их розъединить. Понять это 
можно — в среде Орел Зоугсе ни одна идея, 
ни один уникальный алгоритм не пробудет 
долго в тойне. Если он полезен и нужен, он в 
короткие строки стонет достоянием общест- 
венности, Компаниям это не нровилось, ведь 
‘многие их “эксклюзивные” и “уникальные” 
идеи и проекты пловно вытеколи из плотно 
закрытых ворот фирмы на волю. Сейчас 
Ореп Зошесе как никогда подвергается на- 
падкам со стороны крупных компаний, но 
уже по другой причине. Они не могут понять, 
кок можно трудиться и не получать за это де- 
нег. И их это страшит. Программы, разробо- 
танные в среде Ореп Зоугсе, всегда оказы- 
волись гораздо удобнее, функциональнее и 
надежнее, чем их корпоротивные аналоги 
Флагманы Ореп боугсе с нетерпением ждут 
того дня, когда откроются все исходные коды, 
излечатся все боги, и все программисты ми 
ра объединятся под единым лозунгом “Сво- 
бода". Корпорации ждут не дождутся того 
дня, когда последний оплот Орел Зоигсе рух- 
нет под напором зеленого змия — доллара 
Самым ярым противником Ореп Зоугсе ста- 
новится приснопамятноя Метозой. За по- 
следние пять лет маркетологи и юристы 
Мегозой как только не издевались над ПО с 
открытым исходным кодом: и в грязь втапты- 
воли, и всякими словами нехорошими клей- 
мили. Дошло до того, что в ряде официальных 
заявлений (в том числе в лицензионном со- 
глошении к одной из их программ} Мегозой 
приравнивает Ореп Зоугсе программы чуть 
ли не к вирусом. Большие шишки ноперебой 
заявляют, что Ореп Зоугсе подрывает саму 


основу существования ПО, что это глубоко 
‘антисоциольное явление, чуть ли не Всеоб- 
щоя Прогроммная Анархия. Еще бы, ведь 
Ореп Зоигсе проекты уже сумели многим 
видным компаниям прищемить мягкое место. 
Им следоволо бы подумать о положительных 
‘сторонах Ореп Зоугсе, прежде чем кидаться 
‘оскорбительными обвинениями. А положи- 
тельных сторон очень много. 

Это не породокс: открытое ПО действи- 
тельно может быть вполне коммерческим. Те- 
ряется только одна из трех основных концеп- 
ций: доступность (в смысле бесплатность). А 
все остальные очевидные достоинства перед 
классической схемой “закрытой” разработки 
остаются: прозрачность проекта на всех сто- 
диях разработки и возможность легкой и без- 
болезненной модификации кок на стадии 
разработки, так и в конечном продукте. Кок 
правило, разработка открытого ПО для зо- 
казчико гороздо дешевле, о для розработчи- 
ко гораздо проще, чем разработка “под 
ключ”. Блогодаря прозрачности всех стодий 
разработки зоказчик может попросить ис- 
править или дополнить что-то уже на ранних 
стадиях, а разработчик — мгновенно среоги- 
ровать на эту просьбу. А как это было рань- 
ше? Разработчик трудился *в поте лицо" вте- 
чение нескольких месяцев, а то и лет, изред- 
ка устраивал для зокозчика “шомонства с 
бубноми”, показывая несомненные преиму- 
щества своей программы. После окончания 
разработок (если они вообще когда-нибудь 
кончались, иногда розроботчик просто тянул 
из заказчика деньги) зокозчик ноконец-то по- 
лучол свою прогромму и хвотался за голову: 
глюки и боги лезут изо всех щелей, прогром- 
‘ма обсолютно неудобна и не приспособле- 
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но ктребуемым задачам, и вообще он не это 
зоказывол. Получалось “заказчик говорил 
одно, а разработчик услышал другое”. Про- 
громма отправлялась на дороботку (сопро- 
вождоемую дополнительными финансовыми 
издержками со стороны зокозчико}, сново 
“шомонства с бубноми", снова глюки, баги, 
сново доработка... ну и так долее, покуда у 
зокозчика не лополось терпение. С Ореп 
Зоогсе такого никогда бы не случилось. Уви- 
дев молейшие отклонения программы от 
нормы, зоказчик вносит определенные по- 
правки и коррективы в проект, о розробот- 
чик мгновенно претворяет их в жизнь. К кон- 
цу недолгого срока разработки заказчик по- 
пучоет нодежную и функционольную, удоб- 
ную, кок домашние тапочки, программу, "за- 
точенную” под его нужды и вкусы, И все до- 
вольны 

Зноете, какоя сомая интересная часть 
любой программы? Ее лицензия, Не верите? 
Авыхоть роз читали? А, с нетерпением жоли 
на кнопку “Долее” и доже не удостаиволи ли- 
цензионное соглошение взглядом Ну и на- 
просно. Том столько интересного можно об- 
наружить! Роди интереса последние два ме- 
сяца читал от ночало до конца лицензионные 
соглашения всех устанавливаемых про- 
гром. Уже набролось столько опусов, что 
этого хвотит на отдельную постоянную руб- 
рику в “Мании”. К сожолению, главвред мне 
такого безоброзия не позволит, поэтому по- 
верьте на слово: лицензионные соглошения 
большинство прогромм — это квинтэссенции 
глупости их разработчиков и издотелей. Та- 
кое написать — нодо еще очень постароться! 
Самыми интересными и оригинальными, как 
всегдо, оказались лицензионные соглашения 


1) уму. ореппе!.по — русский центр Ореп Зоугсе. 

2) ину йпих. сот — официольный сойт всех Линукс-дистрибутивов. 
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отМестозой. В предисловии к одному из своих 
продуктов Мегозой зопрещает его использо- 
вание совместно с потенциольно вирусным 
программным обеспечением. А к токовому 
можно в первую очередь отнести прогроммы 
сомой Месгозой (в частности, УИпфомз с его 
(СОМ-орхитектурой! Один МЗ Увиа! Вазс 
для приложений чего стоит. Это ведь просто 
рассодник эпидемий мокровирусов! Да уж, 
умеют разработчики извратиться.. 

Кстати, а кок обстоят дела с лицензиями 
Ореп Зоигсе продуктов? Гораздо лучше. Не- 
онотря на то, что большинство открытого ПО 
бесплотное, без лицензии обойтись нельзя. Но 
разработчики Ореп бочгсе проектов не столи 
городить многотомных лицензионных монст- 
ров, а разработоли несколько глобальных 
форм лицензионных соглашений. Таким обро- 
зом, при установке открытого ПО вы увидите 
лишь ссылку на форму лицензии или хорошо 
знакомые строки. Самыми популярными ли- 
цензиями Ореп боигсе являются СМИ Сепего! 
РУ Цсепзе и МозИа Рус Цсепсе. Вот неко- 
торые основные пункты этих ‘лицензий: 

1. Свободное распространение. Откры- 
тое ПО может свободно распространяться 
как отдельно, ток и в составе другого откры- 
того или закрытого ПО. В составе закрытого 
ПО открытое ПО должно распространяться 
открыто. 

2. Исходный код. Любое открытое ПО 
должно распростроняться вместе с полным 
исходным кодом и полными или ограниченны- 
ми вспомоготельными ресурсами. Любой че- 
ловек может как угодно изменять или совер- 
шенствовать открытое ПО, о также роспро- 
стронять измененное открытое ПО с обязо- 
тельным сохранением изначальных авторских 
пров и форм лицензии. Измененное открытое 
ПО не может стоть закрытым ПО) 

3. Лицензия на открытое ПО не может 
дискриминировать отдельное лицо или группу 
лиц по любым признакам. 

4. Любой человек может использовать от- 
крытое ПО в любых целях и в любых областях 
человеческой деятельности, если это не про- 
тиворечит пунктам донного лицензионного 
соглашения. [Обротите внимание на этот 
пункт — влюбых целях] 

5. Лицензия на открытое ПО не должна 
включать запрещения совместного использо- 
вания любого другого ПО, как открытого, так 


Не могу удержаться от того, чтобы не рассказоть об од- 
ном замечательном Ореп оигсе проекте, который розви- 
вается и нобирает силы уже третий год, и который очень 
‘близок к Завершению. Речь идет о С/Зсепе — универсоль- 
ном бесплатном графическом (и не только) ЗО-движке для 
разработки прогромм и игр под Дельфи. Ночол проект 
'Мойк Лишке, однако потом он отошел от дел, передав 
бразды провления Эрику Гранжу. Они оба еще до С/5сепе 
проявили себя в розроботке многих популярных прогромм и 
компонентов, но это поистине их триумф. СЁбсепе по своей 
функциональности и возможностям подбирается к токим тя- 
желовесам индустрии, кок Ипгео! Епдте и Цотеся 2.0, о по 
некоторым аспектам даже превосходит их. И это притом, 
что движок обсолютно бесплатный и доступен любому про- 
граммисту. В настоящее время нод проектом постоянно ро- 
‘ботает около десятко прогроммистов, а время от времени — еще сотня. Несмотря на то, 
движок уже используется в нескольких программах и розроботываемых в дан 
чек, редактором моделей, уровней, рельефов и т. Проект поддерживсется о! 
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и закрытого. [Именно эту междунородную 
норму нарушает Мегозой.] 

Как видите — это самая открытая и сомая 
либерольная лицензия из всех, что когда-ли- 
‘бо рождал род людской. 

Вот мы и подошли к самому интересному и 
волнующему феномену открытого ПО. Итак, 
приготовьтесь: открытое ПО удобно, нодеж- 
но и практически безглючно. Если какое-либо 
открытое ПО неудобно, ненадежно или глюч- 
но, но все еще кому-то нужно, то вскоре оно 
‘стонет удобным, надежным и практически 
безглючным. Это оксиома. Это Великий За- 
кон Ореп Зоугсе. 

Как ток получается? До очень просто. До- 
пустим, программист зодумол проект инте- 
ресной игры, например, небольшого варгей- 
ма. Он ночиноет проект, и когда понимает, 
что начало хорошее, выклодывает описание 
проекта но коком-нибудь общественном 
Ореп боугсе ресурсе. Это срозу же привле- 
кает многочисленных прогроммистов/люби- 
телей стротегий. Пока нет демо-версии, на 
почтовый ящик прогроммиста начинают сы- 
паться розличные предложения/советы по 
добовлению к проекту новых фишек, моди- 
фикации идей и концепций ит.д. Естественно, 
многое из этого отсеивается, но и многое 
программист принимоет к сведению, В ре- 
зультоте проект обростоет деталями и по- 
дробностями. Вскоре программист выклодь- 
воет на всеобщее обозрение демо-версию, 
ии тут для него начинается од. На него своли- 
вается еще больше одобрений/негодова- 
ний/советов, с также предложения сотен 
программистов о помощи. В результате про- 
граммист решает ночоть открытую розро- 
ботку, выклодывает исходники игры на свой 
‘сойт и создает рп фойл. С этого момента 
он может быть уверен, что больше половины 
роботы за него сделоют другие. Он руково- 
дит потоками разработки, принимает ис- 
провленные или оптимизированные варион- 
ты разных частей игры, пишет дополнитель- 
ные модули итд. Естественно, все желоющие 
могут свободно скочоть игру на всех стодиях 
розроботки. Если кому-то что-то не нравит- 
ся, если кто-то хочет что-то предложить, он 
‘пишет об этом автору проекта, тот соглошо- 
‘втся или не соглашается, выносит вопрос на 
обсуждение в форум, розгороются деботы в 
зоте. В результоте принимается единственно 


что финальная версия С/сепе еще не создана, 
ный момент играх. СЗсепе уже оброс рядом утилит и примо- 
‘бществом ЗоугсеРогое и розработывоется в зоне СУ5. Про- 
кт полностью открытый, поэтому в разработке С/5сепе может принять участие любой желающий. Исходники СЗсепе — замечательный 
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верное и устроивающее всех решение. Если 
кто-то обнаружил в игре глюк или ошибку, 
опять же немедленно сообщает об этом ов- 
тору, и ошибко общими усилиями быстро ис- 
провляется. Бывает, что совершенно посто- 
ронние, но заинтересововшиеся проектом 
люди присылают целые модули, которые ав- 
тор сразу подключает к программе. Это хо- 
роктерно даже не для программ, а для ком- 
понентов, то есть для вспомогательных биб- 
лиотек, на основе которых создаются про- 
граммы и игры, Если программист создает иг- 
руна основе чужого компонента или компо- 
нентов, то в ее разработке могут принять 
участие и соми авторы компонентов. В об- 
ротном порядке, если программист в процес- 
се разработки столкнулся с ошибкой в чу- 
жом модуле, он смело может написоть авто- 
руэтого модуля, и ошибка в кратчайшие сро- 
ки будет испровлена. Посетители и участни- 
ки проекта разносят информацию о нем по 
всей Сети, обеспечивая сомую авторитет- 
ную и действенную рекламу. К концу розро- 
ботки хороший проект становится известным 
повсеместно, в его разработке принимают 
участие сотни программистов, художнико 
дизойнеров и специолистов всех нужных про- 
фессий (хотя изначально проект создавол 
один человек либо горстка энтузиастов}, его. 
< нетерпением ждут тысячи, даже десятки и 
сотни тысяч человек, он приобретает слову и 
‘популярность, а его первоночольные авторы 
превозносятся людской молвой до небес. В 
итоге получается качественный, добротный, 
вылизанный от глюков и недоработок, удоб- 
ный и нодежный продукт, который к тому же 
хорошо разрекламировон. И это с миниму- 
мом усилий со стороны его авторов. 

Это не сказка. Таков путь любой моло- 
‘мальски полезной программы, игры или ком- 
понента, если они изброли типом лицензии 
Ореп Зоугсе. Открытый исходный код — по- 
истине воплощение идей коммунизма сооб- 
щество свободных разроботчиков. Сейчас с 
определенностью можно скозоть: за Орел 
‘боугсе будущее! 


25. На компакте номи выложено несколь: 
ко прогромм, созданных прогроммисто- 

ми демо-сцены. Упомянутоя по тексту 
тезро.сот и еще порочко. 
 Посмотритонадосут, Ш * 
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Что мы делаем, когда собираемся вместе? Да из оружия стреляем! 
Из какого? Из самого крутого, продвинутого, сверкающего на солнце 
своим смертоносным блеском... Ток что вопроса “Какое пиво пить?” у 
нас не возникает — появляется другой: “А кто идет стовить бутылку 
“Клинского” на огневой рубеж#” Сегодня — самый проворный... 


(Страшно предстовить, что сталось бы с компьютерными игроми, не 
придумай человек оружие. Можно бесконечно спорить, кок, где и зачем 
оно — оружие — появилось. Можно выскозывать сотни разных противо- 
положных суждений. Но история “палки для метания стальной мухи” хо- 
тя и занимает всего-то тройку столетий, но ветвлений на своем пути пре- 
терпела множество. Мы — не историки. Нас интересуют другие момен- 
ты. Бог создол людей, а Кольт уравнял их в провох... Сегодня нош разго- 
вор — об оружии в компьютерных игрох. 


Пиф-паф, ой-ой-ой, застрелился 

мой герои... 

Для чего бы ни служило оружие в игрох, — для осуществления ковор- 
ных планов или замыслов о мировом господстве, для самообороны, для 
насаждения зла и хаоса или добро и порядко, — но присутствует оно в 
играх повсеместно. Нопрягите помять, вспомните. Можете назвоть хотя 
бы дюжину игр, где бы ствол не фигурировал в том или ином виде? 

Квесты. Паззлы. Но в квестах — исконно мирном жонре — оружие 
встречается. Да и паззлы порой содержот некоторую долю милитаризмо. 
Шутеры? Уже само нозвоние несет в себе кроткий и лаконичный ответ. 
Кто-то вспомнит стратегии. Не все, отдельные экземпляры. Но любое про- 
вило найдется исключение. РС? И том есть “пушки”. Оружие присутству- 
етвезде. Как истинно благочестивый червь, оно подточивоет игровые движ- 
ки, проникая в самые, казолось бы, невинные виртуальные развлечения 

Зачем жоловаться — мы все не против. Кок говоривол один небезыз- 
вестный певец, ".. не против? Напротив, я вовсе не против, напротив, я 
полностью за...”, Многие из нас никогда в жизни так и не возьмут “пуш- 
ку’ вруки. И не нодо, боже упаси. Но в играх... ведь в них все не носто- 
ящее. Почему бы не выпустить “зверя” из себя минут эдок на.. Тут мы мо- 
жем легко перейти в русло громких заголовков вроде “Насилие в играх”. 
и *Жизнь на острие игры" (читайте 12 номер “Манин” за 2000 год), Темы 
эти, не раз поднимаемые но страницах журноло, но тоящие в себе еще 
немало загадок и поводов для повторного обсуждения, имеют к предме- 
ту нашего сегодняшнего разговора лишь косвенное отношение. 

Договоримся об объективизме. Довойте взглянем но оружие ток, кок 
человек рассматривает картину в музее, не думоя об истории пережи- 
ваний ее автора и о порыве души, родившей на свет шедевр. Картины 
вызывают в созерцотелях чувства, но у каждого они свои. И в этом пре- 
лесть искусства 


Эпоха за эпохой 

Развитие оружия многие ученые делят на эпохи. Разные историки 
выделяют разное количество эпох. Кождый ученый муж хочет внести 
свою лепту в повествование, Жаль, что порой эта самая лепта — лишь 
способ показать себя, а не донести провду до читателей. Тем не ме- 
нев, во многом копатели пыльных фолиантов сходятся. Что же касоет- 
ся компьютерных игр, то самыми популярными являются три эпохи роз- 
вития оружия. 


Матдоо! (паздоо!@!9готата.ги) Алексей Макаренков (таКагепкОРЕ@1дготата.ги) 


ОРУЖИЕ В КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ 


ИСКУССТВО 
УБИВАТЬ 


ПИСТОЛЕТЫ 


Первся — средневековье, Столкивоясь с ним, чаще всего приходится 
вспоминать о героизме, слове, доблести и... и сказке. Подовляющая часть 
всех “средневековых” событий вовсе не средневековые, о фэнтезийные. С 
легкой и поразительно толонтливой руки дедушки Толкиена (и его после- 
довотелей) мы поподоем в мир, козолось бы, такой человеческий, но при 
этом столь незнокомый. В нем выигрывоет тот, у кого в команде больше 
начинающих и розвивоющихся толонтов, Кок горько шутили мои друзья, 
если бы ВоФиг $ Со!е 3 все же вышел, то герою подобоющего уровня (ко- 
кого — и подумоть-то страшно} пришлось бы довоть в руки оружие со спо- 
‘собностью убивоть всехтри роза в день... Эту эпоху мы пропустим, Так что 
все желоющие послушоть притчу о мече Элендила Нарсиле, выковонном 
Телхором из Ногродо, или сказание о том, кок, почему и из чего был сде- 
лон Скорбь принцем Инелуки, пускай немного подождут. 

Это лишь одна, сомая ронняя стодия, сомоя первоя часть романа под 
нозвонием “Искусство убивать: Три времени моего совершенства”. По- 
мимо того, никоких проблем с популярностью в среде разроботчиков нет 
`у времени, которого пока нет. Будущее! Самое плодородное поле для 
вольных экспериментов, Свободный полет фантазии — и чем дальше от 
настоящего времени, тем легче и “необремененней” становится он, В та- 
кой ситуации разработчик зопросто может подчинить себе все — от фи- 
зики до истории. А кокой простор открывается но поприще вооружений. 

Кстоти, среди игр существуют гибриды, содержощие в себе смесь со- 
временной техники и футуристических технологий. Най-Ше, ЕоЙои, Оецз 
Ех. Ктому же уже можно говорить о существовании фэнтези-технологи- 
ческих моделей, Кок, нопример, в Агсопит, 

Единственным, что остается автору в пищу для размышлений, осно- 
вонных на реальных фактох, ток это время настоящее, многим видящее- 
‘ся скучным. Но ведь реольность прекрасна тем, что ее можно “потрогать 
зо жобрь". Вкусить настоящего вино, а не давиться суррогатными таб- 
леткоми алкогольного нопитка, благотворно влияющими но сосуды. И 
поговорить о реольных стволох, а не о концептгонох, 


Часть силы той, что без числа 

Творит добро, всему желая зла 

Чем вершили свои дела самые популярные, современные, правиль- 
ные и исключительно политкорректные знакомые герои игр? Возьмем 
наиболее известные и наиболее распространенные в мире модели 
оружия. И рассмотрим сомые стильные из них, Те “пушки”, которые лю- 
‘бой уважающий себя геймер должен зноть в лицо. Остановимся сего- 
дня только на пистолетах, это наиболее интересная и оптимальная для 
зачина тема. Быть ли расскозу об овтомотах и других видох оружия — 
‘решать вом (см. врезку “Пишите письмо"). Я специально не рассматри- 
вол токие игры, кок ВаЬом Эк, которые больше симуляторы, чем ар- 
коды. Иначе стотья стола бы похожа на научную роботу. 

Для упорядоченности следует розделить все оружие на группы. Нач- 
нем с автоматических пистолетов. Нет смысла сейчас зогружоть вашу 
‘оперотивную память устройством их работы: несколько наиболее вож- 
ных моментов можно узнать, прочитав врезку “Кто есть кто в мире одно- 
ручных стволов", а подробности — из любой энциклопедии вооружений, 
которых немоло развелось в Интернете. 

Одним из сомых популярных пистолетов с автоматическим механиз- 
‘мом является продукт итальянской фирмы “Беретта”. Он участвовол в 
конкурсе но лучшую боевую модель, устроенном министерством обо- 


а 


роны США, победитель которого принимался но вооружение армией 
того же звездно-полосатого государство. 

Теперь “Беретта” занимается тем, что “полностью оправдывает воз- 
ложенные на нее надежды" и используется военными частями Америки 
практически везде, — зодвинув на пыльную полку старый, но до ужаса 
патриотичный Сой 1911АТ. Так как внешность “Береты” теперь узнает 
доже малый ребенок (первое, что бросается в глозо, — выступаюшся 
дульная часть}, то в наше время редкий режиссер пропустит возмох- 
ность ею — внешностью — попользовоться. Герои фильма “Матрица” 
просто не выпускали этот ствол из рук (в их положении оно и понятно} 
Играрии всех стран могли лицезреть “Беретту” в симуляторе киллера — 
Нитап: Содепате 47. И в кровавом шутере под издевотельско-жесто- 
кие комментарии одного хоризматичного персоножо, наверно, дольне- 
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Красавица “Беретта” — мисс Италия 
на подиуме США. Пожалуй, самый 
элегантный пистолет, стоящий на 
вооружении у современных армий. 


го родственника, Маха Ратоде из Сагтадеддоп. Игра — Вюо4 2. Т5 


в Кот Ма! Ида... БАХИ 

Еще роз напомню вом о том, что Бог только создол людей, о уравнял 
их в провах Кольт... Блестящее детище фирмы Сой. Принят на вооруже- 
ние ормией США в 1911 году, модернизирован в 1921, после уже не 
претерпевол серьезных изменений. Со! 1911А1, уж не знаю почему, у 
игроделов увожением вовсе не пользуется. Хотя одна небезызвестноя 
личность без него из дому — ни ногой, Лара Крофт. Это уже нарушение 
психики или перенесенное в детстве потрясение... В качестве “единички” 
грудастая дивчина всегдо выбирает только “Кольт”. Можно, конечно, по- 


Револьверы 

Названы ток из-за наличия в конструкции 
вращающегося барабона-могазино. Зарядко 
револьвера осуществляется либо по одному 
потрону (что довольно неудобно), либо при 
помощи обойм-спидлоодеров, позволяющих 
наполнить гнезда обоймы (обычно не более 
‘семи потронов) сразу. Револьверы тоже быва- 
ют одинарного и двойного действия. Но в дон- 
ном случае эти термины озночают несколько 
иные особенности механизма зарядки, чем в 
случае с пистолетами. Револьвер одинарного 
‘действия требует, чтобы перед каждым выст- 
релом был взведен курок... Понятно, что это 
предельно неудобно при ведении быстрой 
стрельбы. У револьверов двойного действия 
взвод курка осуществляется силой польца при 


нодовливании на спусковой крючок. Так мож- 
но стрелять очень быстро, но на кождое но- 
жатие на спусковой крючок придется тратить. 
значительное усилие 


Пистолеты 

Под пистолетом понимают одноручное 
полуавтоматическое или полуавтоматичес- 
кое свозможностью переключения в автома- 
тический режим (классический пример — 
АПС) оружие, хранилище патронов которо- 
го выполнено в виде вставляемого в приклод 
коробчатого магазина, снобженного пружи- 
ной для подачи патронов в чашку патронни- 
ка. В противоположность револьверам, где 
хранилищем служит боробон, а досылка по- 
трона осуществляется вращением этого са- 


Кто есть кто в мире одноручных стволов 


мого борабона. Все пистолеты согласно 
принципу работы механизма внутренней зо- 
рядки делятся на пистолеты одинарного дей- 
ствия и двойного. В пистолетах одинарного 
действия досыл патрона в потронник и взве- 
`дение курка осуществляется одновременно 
при передергивании зотвора. При ведении 
дальнейшей стрельбы взведение осуществ- 
ляется автоматически за счет энергии преды- 
дущего выстрело. В пистолетах с двойным 
действием передергиванием кожуха зотворо 
вы лишь посылаете патрон в потронник, а ку- 
рок взводите только при нажатии на спуско- 
вой крючок. Благодаря трудности первого 
ножатия можно избежать нежелотельного 
случайного выстрела при ношении готового 
к бою оружия. 


ле венно овом 
ый 
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искать ствол и в других игрох, но в качестве основного средство 
уничтожения реально найти лишь в ТЕ. 

<. Ну, с этим творением австрийской фирмы с онологич- 
ным названием, я думаю, встречались почти все, и если не в иг- 
рах, то уж точно в кино. Основанная в 1963 году Гастоном Гло- 
ком фирма... Сейчас ее продукция всемирно признона и пользу- 
ется большой популярностью. А началось все в мае 1982 года, 
когда австрийская армия, кок и в случае с “Береттой“ в США, 
объявила конкурс среди фирм-производителей на лучший писто- 
лет для принятия его на вооружение. Догодайтесь, кто его выиг- 
рал. Теперь “Глок” очень популярен среди охранников, именно, 
от одного из них мы получаем свой первый пистолет в Ной-Ше, а 
именно С\оск 18, девять миллиметров, единственный из всей се- 
рии, способный вести автоматическую стрельбу, Зожимаешь ле- 
вую или правую кнопку — и все умирают. 

Единственное, чего не понимаю, так это почему команда 
\аме называет его полуавтомотическим. Уж не по аналогии ли с 
“полужизнью”... “Глок” также находился в обоих руковох (самый 
правильный и несомненный козырь) Арнольда Шварценегера, 
когда тот ломал кости Сатане в “Конце света”. Удивительное сов- 
подение: Шварц в этом фильме тоже был охранником, | 


Малыш “Глок” с по- 
лимерным кожухом 
ствола привлекает 
профессионалов ма- 
лым весом и надежностью. Игроделами 
и апологетами Голливуда нелюбим из- 
за непрезентабельной внешности и ма- 
леньких размеров. Единственно, куда ре- 
жиссеры догадались засунуть этот писто- 
лет, — в носок Арни Шварца в Еп4 о! Вауз. 
Игроделы поступили более либерально, 
разрешив пользоваться стволом главному герою “Халфы”. 


Знаете ли вы, что: 


Огнестрельное оружие подразделяется но: 
— боевое: винтовки, карабины, револьверы, автоматы и пистолеты; 

— охотничье: винтовки, ружья, карабины. Охотничье оружие бывает 
нарезным, глодкоствольным и комбинированным; 

— спортивное: винтовки, пистолеты и револьверы. Отличается малым 
калибром; 

— сомодельное: самополы и обрезы; 

— специальные: сигнальные, стортовые и некоторые гозовые 
пистолеты. 

2. Потрон состоит из снаряда {пули}, гильзы, капсюля (из лотуни), со- 
держащего инициирующее вещество, воспломеняющее порох гильзы, 
— чаще всего в качестве инициатора используется азид свинца. В ка- 
честве заряда в гильзе обычно используется бездымный порох, получо- 
емый из нитроцеллюлозы. Все перечисленные компоненты, объединен- 
ные вместе, образуют унитарный патрон. 

3. Пуля состоит из стального сердечнико, покрытого свинцовой ру- 
‘башкой и стальной оболочкой. Если в головной части пули сделоть по- 
лость, то это придаст пуле дополнительный вращательный момент при 
попадании в тело, что обеспечит повышение поражающих и повреж- 
дающих свойств снаряда. При создании полости овтомотически про- 
исходит смещение назад центра тяжести, что усиливает рикошетирую- 
щие свойства пули. 

. Рассказы о прицельной стрельбе из простых снайперских винтовок 
на расстояние 3-4 километра — не более чем миф. СВД [снайперская 
винтовка Драгунова] позволяет вести прицельный огонь на расстоянии 
до полутора километров, а широко известная в народе Р5С-1 (фильм 
“Снайпер” широко прославил этот ствол) — только на 600-800 метров. 
Для сравнения; прицельная дальность стрельбы АКМ ("Колаш”) — око- 
ло 600 метров. 


Отечественная СВД при весе почти в два раза меньшем 
(вес — чуть больше 4 кг без магазина), чем Р5б-1 от авст- 
рийцев, отличается точностью стрельбы в две угловые 
минуты при дистанции в 600 метров. Тогда как у “Хек- 
лер-Коха” это чуть ли не предел прицельной дальности. 
Снайперка Драгунова — наш выбор и выбор снайперов 
во всем мире! 


5. Во многих фильмах можно наблюдать, как какой-нибудь плохиш 
приставляет к голове героя пистолет или автомат и спускает курок. 
Раздается выстрел — герой жив — ствол был заряжен холостыми, все 
смеются... Интересно было бы посмотреть на такого “героя” в реале. 
Пороховые газы и крупинки пороха при выстреле в упор могут прони- 
кать в тело на глубину до пятнадцати сантиметров. Пробивной эффект 
сжатого воздуха, выходящего из ствола, также очень велик. Оброзует- 


‘ся роневой канал, по диометру ровный диаметру ствола. Убить можно 
‘доже выстрелом холостым потроном с расстояния в 20-30 см. 

6. Стрелять из “калошо” (да и из многих других автоматов) холостыми 
потронами очередью невозможно — в АК применен механизм авто- 
мотической перезарядки за счет давления отведенных из ствола го- 
зов. Избыточное давление создается за счет движущейся перед газа- 
ми пули. В холостом потроне пули нет — автоматической перезарядки 
не происходит. Зото резко возрастает пробивная сила гозов, выходя- 
щих из ствола. Ток что при выстреле “мимо” холостым потроном мож- 
но нанести значительно большие повреждения, чем при выстреле “ми- 
мо” боевым. 

7. Сомоя скорострельноя “пушка” в мире — “Миниган” ХМ 214. Темп 
стрельбы — 10.000 выстрелов в минуту. Модели именно этого “Гатлин- 
га* вы можете видеть в таких игрох, как Суиоке 2, Соугег-б1иКе (кок оп- 
дейт на стандартный пулемет М6ОЕЗ и М60} и многих других, Однако. 
ни один “Миниган” (доже с меньшим темпом стрельбы) никогда не ис- 
пользовался кок пехотное оружие. Причин тому масса, но основных, 
пожалуй, три. Первая — масса самого ствола: 15 кг, Вторая — масса 
потронов, которые пришлось бы таскать с собой. Для примера: за од- 
ну минутуХМ 214 расстреливает около 30 кг патронов. Ни один пехо- 
тинец не утащит на себе столько. А если и утащит, то уже через 60 се- 
кунд останется безоружным. Впрочем, пятнадцатикилограммовым 
*Гатлингом” можно пользоваться как дубиной — мало не покажется, И 
третья причина — сило отдочи такого “малыша” около 110 килограм- 
мов. Стоящего и доже поддерживаемого напарником среднестатисти- 
ческого пехотинца просто унесет в тыл. 


Красавец “ГатлингМ 134” от бепега! Месте. Ну разве не 
прелесть? Темп стрельбы — до 6 000 выстрелов в минуту. 
Калибр — 7.62 мм. “Перерубает” среднестатистическую 
вьетконговскую пальму за 5 секунд. Среднестатистичес- 
кого вьетконговца рвет на грелки на месте... 


вр 


ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


НУ вот мы и подошли к самому слодкому. Калибр 44, длина ствола 
270 мм, вес почти два килограмма, прицельная дольность стрельбы до 
200 метров, Господа, утрите слюни и слезы, перед вами великий и ужос- 
ный Оезен! Еаде. Вначале был разработон в |згае! МИнагу |п9из11ез кок 
спортивный пистолет, привлек внимание военных. Претерпел ряд моди- 
фикаций, прежде чем вояки пришли к выводу, что ТАКАЯ “пушко” им не 
нужна. Хотя игрушка получилась классная 

Стоит на вооружении у Соитег-5!Ке’овцев, у симпотишной девуш- 
ки из Ттезраззег и у незабвенного героя-освободителя Свозеп Опе из 
Раощ, Если с “Тресом” все ясно — лучшего применения, чем стрелять. 
рапторов и рексов, “Пустынному орлу" вряд ли когда-нибудь найдется, 
— тов мире “Возрождения” этот ствол действительно только для изброн- 
ных, Как-то роз, прогуливаясь по постьядерным просторам и дыша ро- 
диосктивным воздухом с твердым намерением освободить от людишек 
очередной населенный пункт, я наткнулся на стайку бандитов. Вернее, 
они наткнулись на меня, ибо карма моя тогда находилось в ройоне ми- 
нус двух тысяч. В течение боя я по неосторожности обронил своего “Ор- 
ло”, Один из нехороших людей, редисок, не будь дурок, тут же его под- 
хватил и, не зомедлив с его использованием, рознес себе череп 


Очень понравилась сия игрушка плохишом из “Матрицы” и парочке 
из “Харлея Дэвидсона и ковбоя Мальборо". Один из последних постоян- 
но палил из “Орла” в парней, закутанных по горло в бронеплащи, в пе- 
рерывах между починкой старых сапог и расстрела в упор не менее сто- 
рого мотоцикла. 

Оброщаю ваше внимание на токой раритет, как сторенький, еще 
советского производства автоматический пистолет И. Я. Стечкина 
(АПС). Не зря, не зря Огеат\Мойкз ИМегасНуе включило его в орсенол 
“Треспассеро”. 


Еще одни наш с вами соотечествен- 
ник. ТТ (тульский Токарева) — надеж- 
ная конструкция, мощный патрон, 
обеспечивающий сравнительно высо- 
кую точность и дальность стрельбы. 
.А вот презентабельность подкачала. 


АПС — Автоматический Пистолет Стеч- 
кина. Основное отличие от аналогов 
отражено в названии. “Автоматичес- 
кий”. Способен стрелять очередями, 
что, правда, редко используется ввиду 
малой емкости магазина. 


Принятый но вооружение вместе с пистолетом Макарова в 1951 го- 
ду, АПС предназначался для офицеров, непосредственно участвующих 
з боевых действиях, и спецподразделений. Обладает качествами, прису- 
щими пистолетом-пулеметом, и способен вести огонь как одиночными, 
так и очередями, что несказанно огорчает ходячих ископаемых и вызы- 
воет у последних острое несворение желудка. Кроме этой игры, я встре- 
чал АПС только в настольной “Эре Водолея”, где он очень облегчает 
путь юного огента. 


Пуля — дура? 

С “полуавтоматами” мы, кажется, разобролись. Осталась намного 
менее многочисленная, но вполне заслуживающая внимания группа 
револьверов. В Тгезраззег присутствовал “Смит-Вессон”, модель 586 
Что-то подобное есть и в РоПо!. И в руках у героя Джорджа Клуни в 
“От заката до рассвета”, когда он, усиленно жестикулируя перед за- 
пожницей, объясняет ей, что его свинцовые друзья бегают куда быст- 
рее, чем оно. Только не пугайтесь, что я все время “путаю” игры и филь- 
мы. Просто “пушки” в фильмах куда лучше запоминаются, Хотя бы по- 
тому, что выглядят “как настоящие”. Так что, дабы сориентировоть вас, 
лучшего способо, как привести пример из известного фильма, и не 
придумаешь 

Но еще одним праздником на нашей улице сейчас станет боль- 
ше. “Кольт-Питон”, длинноствольное чудовище калибра .357 маг- 
нум. Тот, что под третьим номером в Но!-Ше... Вентилируемая план- 
ка нод стволом, лазерный прицел, барабан на шесть патронов. Ре- 
вольверы серии Ру®оп поставляются в продажу с 1955 года, но сей- 
час выпускаются только штучными мастерскими Сон Сизют пор 
‘по индивидуальным заказом, в виде Ру#оп ЕШе. В общем, не писто- 
лет, а мечта. 


Контрольный выстрел 

Мы рассмотрели почти все из набора “реальных” пистолетов, кото- 
рыми мы пользуемся в компьютерных игрох. Приходится признать, что 
количество реального оружия явно проигрывает количеству оружия вы- 
думонного, более эффектного и сильного. Философия игростроителя 
все больше и больше сводится к простым желаниям доть публике хлеба 
и зрелищ, Создать то, чего еще никто не видел. Но очень тяжело стро- 
ить замки, не имея твердого и проверенного фундомента; такое не все- 
гда удается даже “натасканным” профессионалам. И подобной основой 
часто являются реольно существующие стволы, которые служили людям 
и будут служить еще очень долго. № 


Пишите письма 


Если вы хотите, чтобы мы продолжили обзор оружия из различных 
игр на страницах “Монии”, то пишите на одрес «ОЕЕ@го- 
топю.го. В письме указывайте, кокая именно тема вом более всего 
интересна. Стоит ли нам ограничиваться обзором одних только авто- 
матов и пулеметов? Или рассказать вом и о гладкоствольном оружии 
(дробовикох типа “Спас 12” и “Моссберг 500")? А может, вы хотели 
‘бы побольше узнать о снайперках и о том, как иногда создатели игр 
преувеличивают их возможности (маленький кусочек информации об 
этом вы можете видеть на врезке “Знаете ли вы, что". Пишите. Мы 
расскажем вам много интересного! 


ИГРОВАА 1: 
< ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 
А ИА жечь Г“ 


Ровно год назад в “Игромании” вы могли прочесть интереснейшую стотью Алексея № 
Свиридова “Веселые истории экран не покожет ваш 


смешных казусах, с которыми столкнулись разработчики компании Муо! (тегаснуе в ходе | 
создания известной всем и каждому игры “Проклятые земли”. 

Статья “Исповедь маленького бога” в некотором смысле продолжоет тему “Веселых 
историй” и знакомит вос с тем, кок на самом деле обстоит робота сценариста в 
‘отечественной игровой компании. 

Редокция 


*, в которой овтор россказывал о 


‘Алексей Свиридов 
Вир/ Ими пмайги 


Исповель 


“маленького 


Недавно одна милая девушка в некоей бесе- 
де назвала меня “маленьким богом”. Не в том 
смысле, что я красив как Аполлон, только росту 
метр десять, а по роду моей профессии. В чем-то 
она права: я — сценарист в фирме, которая уже 
пять лет занимается разработкой компьютерных 
игр, успешно продающихся практически по всему 
миру— от Штатов до Тайвоня (сомо собой, вклю- 
чая Россию и другие страны бывшего СССР) 

В общем-то, доля справедливости в словах 
‘девушки есть: действительно, моя власть нод со- 
здаваемым миром очередной игры, по идее, не 
‘ограничена ничем: захочу, чтобы этот мир был 
формой с бублик, а солнце висело ровно в дыр- 
ке — и будет мне солнце в дырке. Захочу, чтобы 
вот именно здесь стоял город, назывался так-то 
и жили в нем люди по таким-то законам — и бу- 
дет город, с такими, как я сказал, законами. За- 
хочу, чтобы вот этот симпатичный парнишка ока- 
золся предателем и сволочью — и будет своло- 
чью, никуда не денется. Хочу — война будет, хо- 
ЧУ — мир заключится, хочу — Черный Властелин 
восстанет из Мрака, хочу — симпатичный пар- 
нишка, который предотель, уконтрапупит Влос- 
телина именно благодаря своей сволочной но- 
туре... И кажется на первый взгляд (особенно че- 
ловеку, долекому от игро- 
вой индустрии), что де- 
лать компьютерную игру 
легко и приятно, аужмне- 
то, сценарист, и вовсе 
полная масленица. Знай 
себе пиши, что в голову. 
взбредет, лишь бы попри- 
чудливей да позабавней. 

Эх, если бы это было 
действительно ток! Бра- 
тья Стругацкие правиль- 


но предупреждали: богом 
быть трудно. А маленьким 
богом еще труднее. Тем 
более когда мир, в кото- 


ром ты претендуешь на 
роль Создателя с боль- 
шой буквы “сы”, — всего 
лишь компьютерная иг- 
ра. 


бога” 


УУУЧ 

С чего начинается новая игро? Как ни 
странно — с ругани. То есть: вот команда, кото- 
рая только что выпустила предыдущую игру. По- 
том выпустила исправленную версию, потому 
‘исправленную версию испровленной версии, и 
вроде бы кок все, испровлять особо больше не- 
чего. Проект закончен, надо начинать новый —и 
вот тут-то и начинается та сомоя ругонь, Офици 
ольно она носит название “обсуждение пер- 
спективных проектов”, происходит это обсужде- 
ние чуть ли не каждый день, и каждый раз начи. 
нается оно вежливо и корректно, а закончивает- 
ся на повышенных тонах и с размахивонием ру- 
коми со стороны отдельных товарищей 

Коким будет новый проект? На этом этапе 
сценарист вообще лицо совещательное, впро- 
чем, кок и все остольные. Идет выбор глоболь- 
ных вещей — жонра и стиля, Сомо собой, что 
вкусы у всех розные: кто-то мечтает о космичес- 
кой стротегии, чтобы лозерь-бластеры, чтобы 
звездолеты и чтобы меньше, чем о завоевании 


звездной системы, и говорить стыдно было. Кто- 
то жизни не мыслит без того, 
чтобы гномы орков топоро- 
ми шинковоли, и причем не 


просто так, а роди Светлого Дела. А еще кто-то 
подает голос роз в час, и голос этот произносит 
одну только фразу: *А довайте сделаем квест!" 
Но на сомом деле кому что нравится и кто что 
хотел бы делать 
терий. И может быть, даже не сом 
есть такое понятие, как “рынок”, 
итенденции. И окончательный выбор стротегиче- 
ского направления робот не может быть выбран 
без учета требований рынка. Пусть у того же сце 
нариста есть идея гениальнейшего квеста в 
постьядерном мире, но если ожидается, что к мо- 
менту окончания нашей работы нод такой игрой 
на рынке появятся десятка два квестов примерно 
на ту же тему, — само собой, что нам вылезать с 
еще одним таким же будет просто бессмысленно. 
Или же наоборот: только что вышла игра... ну, 
скожем, в которой очень активно используются 
рознообразные приемы скрытных действий: во- 
ровство, неслышное передвижение, хитрые при- 
иутомившиеся от бес- 


отнюдь не единственный кри- 


й вожный, ибо 


о требования 


емы отвлечения врагов, 


А Каждый персонаж должен обладать своим 
собственным стилем разговора, узнаваемым 
и интересным. 


конечного “убей-их-всех” игроки сметают ее с 
прилавков. Если не протормозить и сделоть нечто 
похожее, то можно успеть к пику спроса! 

И можно сколько угодно проклинать законы 
маркетинга, по которым нодо браться вовсе не 
за то, что хочется, Увы и ах — создание совре- 
менной игры процесс весьма дорогостоящий, и 
заниматься этим, не планируя возместить расхо- 
ды, могут только очень боготые фирмы. Из этого 
правила есть исключения, когда игра, сделон- 
ная, что называется, “для души” и “на коленке”, 
становится бестселлером, — но этих исключений 
раз-два и обчелся 


УУ\ 

Итак, споры идут, идут, идут.. И в принципе, 
могут идти до бесконечности, но токого запаса 
времени у команды нет, Наступает момент, ког- 
да руководство фирмы, взвесив все оргументы 
(‘ромкость голоса и размах жестикуляции обыч 
но как аргументы не принимаются}, принимает 
решение: игра будет ТАКОЙ. То есть — в ТА- 
КОМ вот жанре и с ТАКИМ вот общим стилем 
Нопример: будет наш новый проект ролевой иг- 
рой в мире фэнтези и с уклоном в те самые ныне 
жутко популярные “тайные операции”, то есть ге- 


4 Вообще-то, обсуждения в “Нивале” — не всегда такая 
уж убийственная вещ; 


рой будет ползать, хитрить, воровоть. 

И вот тут начинается уже та сомоя божест- 
венная деятельность сценарист. Хотя, кроме не- 
го, в создотелях оказывается еще десятка дво че- 
`ловек. Ибо сценарий сценарием, но то, кох бу- 
дет существовать этот мир, зависит от прогром- 
мистов.А то, как он будет выглядеть, — от худож- 
ников. А то, как он будет звучать, — от звукоре- 
жиссера. А то, как персонажи будут жить, разви- 
ваться и когда умирать, — от гейм-дизайнера. А 
то, чтобы все это сложилось воедино, — отмене- 
джеро проекта... Словом, много нас, моленьких 
‘богов, которые творят будущий мир! 

И увсех свои трудности. Например, у сцена- 
ристо: для начала, то есть чтобы вообще кок-то 
начать придумывать сожетную линию, мне нуж- 
но увидеть будущий мир, ощутить его настрое- 
ние. Лично у меня этот процесс имеет следую- 
щий внешний вид: я расхоживаю по холлу офиса 
туда-сюда, время отвремени пиная поподоющи- 
вся под ноги стулья. Что в это время происходит 
в голове — загодка для меня самого. Что-то там, 
варится, что-то стыкуется, или наоборот, розва- 
ливается на части, словом, идет некое действо, 
которое потом вываливается в сознательную 
часть мозга в виде настроения и идеи. Настрое- 
ние — то сомое общее ощущение миро, кото- 


рое потом можно конкретизировать и расписоть 
по деталям, которые это настроение создают. А 
идея — собственно зачаток сюжета. 

Теперь следующий этоп: нодо все это из об- 
разов и настроений, понятных только самому се- 
бе, перевести в письменную форму, понятную. 
любому другому. И ноконец, результат выносит- 
сяно обсуждение — вот тут-то все и начинается 
Первые отклики обычно очень положительные — 
“Свиридыч, отлично!. Свиридыч кивает, но не 
расслабляется: он уже опытный, он знает, что 
когда дело дойдет до серьезного разборо, все 
будет не ток. 

И действительно, начинается розбор, кото- 
рый скорее похож на обработку позиций движе- 
ния Талибан омериканской авиацией. Для нача- 
ло главный программист проводит предупреди- 
тельное бомбометание с горизонтального поле- 
та. Он вежливо интересуется: 

Воттутутебя такой эпизод: чтобы пройти в 
башню, нужно открыть тайный ход, скрытый под 
водой. Для этого герой должен открыть плотину и 
опустить уровень воды. 

— НУ Ачтотокого? — наивно интересуюсь я. 

— Да так Ты понимаешь, что мы будем должны 
пересчитать всю прохо- 
димость но корте? А еще 
У нас вода одна на всо 
карту. Делать отдельную 
воду для твоего озера и 
‘для остальной корты — 
это же нам вообще все в 
принципе менять! А еще, 
раз ты хочешь поднять 
плотину, вода в одном 
`месте должна опуститься, 
а в другом подняться... Ты 
представляешь объем 
работы 

'Отбомбившись, лид- 
прогроммер уходит на 
свою бозу, а в пикирово- 
ние уже зоходит очаро- 
вотельная отамонша ху- 
`дожников. 

— Леш, воттутутебя, 
все в той же башне... Ты пишешь про то, что там 
в подземельях томятся плоды экспериментов ма- 
гов, монстры, полулюди, полузвери. И что они 
все такие уродливые, и ток долее. 

— Ну? А что, трудно — взять часть модели от 
человека, часть от зверя. Или том руки непро- 
порционольно удлинить, или голову уменьшить? 
Это же будет впечатляюще! 

— Да нет, все здорово... Только каждому та- 
кому монстру придется свою анимацию 
делать. А анимаций у нас... Так, дой посчи- 
таю... Спокойно стоит, лежит, потом поход- 
ко, бег, атака вверх, отока прямо, отака 
вниз, смерть, еще что-то, переходные... Ко- 
роче, Свиридыч!Ты очень здорово все при- 
`думол, но ном на это придется роза в два 
‘больше времени потротить! У нас этого, 
времени просто ней 

В голосе прекрасной художницы 
звучит искреннее восхищение моей 
фантазией и столь же искреннее со- 
жоление, что эта фантазия. никогда 
не воплотится в жизнь. Мне, конеч- 


но, ве сочувствие приятно, но увы, 
приходится забыть о нем: на брею- 
щем полете приближается тейм-ди- 
зайнер, и по его лицу мне уже ясно: 


шлурмовка будет жестокой, и снарядов хватит 
на всех и все. 

— Короче, — говорит он. — Прогорбухи в са- 
мом сюжете мы потом поговорим, а сейчас меня 
вотчто интересует: ты тут что-то написал про то, 
кок герой берет кого-то в плен, Меня интересу- 
ет, как это будет выглядеть с точки зрения игры? 
Кок ты себе это представляешь? 

Я в растерянности. Черт его знает, честно го- 
воря! Я писал сценарий, и не думал про такие 
мелочи. Приходится импровизировать. 

— Ну. Вот герой дерется с кем-то, у врага 
жизни остается, скожем, 5 процентов от изна- 
чольной, и врог перестает дроться, о переходит 
под контроль игрока: 

— Под контроль? А если у игрока уже подкон- 
тролем максимальное количество перс 
— Э... Тогда просто идет следом. 

— Афигительно. Вотгерой ползет по-пластун- 
ски мимо вражеского патруля, а следом за ним 
идет себе пленный. Ток? 

— Ну... Если потруль, то пленный сбегает к не- 
му. И патруль заводится на героя. 

— Нудопустим, хотя тут тоже горбухи есть. А 
что будет, если герой дерется с двумя врагами? 
Одного почти Убил, другой полон силе Первый 
тоже сдается в плен? А если драка один на один, 
герой почти при смерти, враг ему все ровно сда- 
ваться будет? А если в процессе драки все новые 
вроги подбегают? Или, допустим, герой со вро- 
том из лука перестреливаются, Что, врагв конце 
‘бросит свой лук и неторопливо пойдет сдавоть- 
‘ся? И еще, самое главное: зачем тебе эта воз- 
‘можность, броть в плен? 

— Нукакже! Герой от пленного получает све- 
дения, что. 

— Ага, А если игрок пленного убьет? 

— Ну. Возьмет еще одного. Можно сделоть, 
чтобы все строжники знали секрет. И в задании 
на миссию сказать игроку, чтобы он не убивал, а 
именно брал в плен! 

— Афигительно. Ты сам, когда в игры игра- 
‘ешь, задания читаешь? 

Я молчу — а ведь и вправду, не читаю. 

— Игрок всех перебьет, просто из вредности, 
и своих и чужих. И все, и застрянет. Вроде и “гей- 
‘мовера” нет, и продвигаться дольше нельзя, Ко- 
роче, я считаю, что идея со взятием в плен плохо. 
Гемора с реолизацией много, а толку никакого. 

Я уже все — морально сломлен, я уже ищу на 
складах белые флаги и готовлю телеграмму в 
ООН, что готов кмирным переговорам... Хо/Об- 
родоволся! Раздается нарастающий грохот дви- 
гателей (на самом деле 
двигатель авто- 


ножей? 


‘мобильный, и вовсе не грохоче), и через пору 
‘минут в небе появляется самый главный носитель 


тактического ядерного оружия.. То есть, если пе- 


рейти отвозвышенных метафор к суровой реоль- 
ности, то это наш директор приехол. Он преду- 
преждал, что, дескать, задержится, но в обсужде- 
нии участие примет. М принимает. 


— Яне знаю, что туг тебе, Свиридьч, 
уже сказали, но я скажу то, что думою 
сом, Общая идея, может, неплохо, но вот 
как ты ее развил — мне совершенно не 
понравилось. Нужно напряжение, может 
быть, даже трогичность какая-то, а у те- 
бя.. — директор пожимает плечами и с 
неподражаемой интонацией выносит 
вердикт: 

— Детский сад — ромашка! 

ААА 

Что после такого обсуждения остоет- 
ся маленькому богу? Пойти повеситься? 
Да нет, работать. Продолжать трудиться 
на благо будущей игры, продолжать создо- 
воть мир и сюжет, да ток, чтобы учесть и возмож- 
ности программеров, и ресурсы художников, и 
въедливые вопросы гейм-дизайнера. А также 
усердно выкорчевывать ромашки, избовляться 
отдетского сада и отчитываться менеджеру про- 
екта о проделанной работе. Кстоти, менеджер 
проекта отнюдь не счастлив тому, что первый (© 
также второй, третий, и так 


долее) ворионт сценория не принимается. Он 
прозрачно намекает мне, что время идет, сроки 
жмут, а невыдержонные сроки — это реольная 
возможность подставить весь проект. 

Однако все имеет свой конец, доже утряска 
иутверждение сценария. Восьмой вариант ноко- 
нец-то одобряется всеми (с оговорками, но все 
же одобряется), и начи- 
нается очередной этоп 
божественной деятель- 
ности: сом нописал — 
сом и реолизуй 

Тоже, нодо сказать, 
специфическое дело: од- 
но дело написать “Герой 
узнает, что у орков есть 
письмо, из которого 
можно узнать, кто предо- 
тель. Он добывоет это 
письмо” И совсем дру- 
гое дело — придумать 


А Вконце концов, “бехолдеров” назвали “злобоглазами”. 


ток, чтобы игроку было интересно это письмо до- 
бывать. Чтобы путь к нему оказался в мерутруд- 
ным, чтобы место, где лежит письмо, нельзя было 
ни счем спутать. А заодно логично и естествен- 
но объяснить, почему это письмо до сих пор ле- 
жит, а не пущено орками на росхурку. 

Конечно, для этого существует специальный 
человек, дизайнер миссий, В его 
ведении составление карт, рас- 
<тановка на них монстров, про- 
писывание им поведения. Но 
все ровно, идею карты и пример- 
ное расположение, что и где, дол- 
жен довоть емуя. 

И примерно в это же время мне 
пора приступоть к нописонию диоло- 
гов. Кождый персонаж должен обло- 
дать своим собственным стилем розго- 
воро, узнаваемым и интересным. 
При этом они должны говорить, с 
одной стороны, поменьше, ибо иг- 
рок устанет читать и слушоть (© 
звукорежиссер офигеет зопись- 
воть озвучку) а с другой стороны 
— еслиужгерою дается здоние на 
миссию, то надо все розже- 
вать: куда пойти, с кокой сто- 
‘роны зайти, что нажоть и ток 
‘далее. И, напоминаю, все это 
должно звучоть “корАктер- 
но" и желательно с юмором. 


Оценка юмора и хороктерности тоже от- 
нюдь не отдона мне сомому на откуп. Свое мне- 
ние выскажет и менеджер проекта, и гейм-дизай- 
нер, и дизайнер миссий, и, опять же, директор. 
(Со всеми ними, включая директора, можно по- 
спорить, и доже отстоять свое мнение, но зачас- 
тую их аргументы оказываются сильнее. 

— Свиридьч, ну вот эта фраза. 
здесь совершенно не звучит! 

— Ток ведь вот у меня комментарии написо- 
ны, кок ее нужно произнести, и тогда она сюда 
ляжет как родная! — я тыкаю пальцем в “привя- 
занный" к фразе абзац объемом раза в четыре 
больше ее сомой. Том действительно все распи- 
сано: с какой интонацией какое слово говорить, 
с каким настроением, и прочая информация для 
актера 

— Слушой, это все очень здорово, но сам по- 
думой — не ой бог, затянете работу, но озвучку 
останется времени в обрез. И кто будет на твои 
комментарии смотреть и десять дублей делать? 

И ведь против ничего не ска- 
жешы Действительно, уж лучше 
переделать, чтобы уменьшить ве- 
роятность ошибки до минимума 
По крайней мере, в этом месте, 

УУУЧ 

Именно этот этап работы со- 
мый долгий, и пожалуй, самый сча- 
стливый. Потому что примерно к 
этому времени игра уже обретает 
форму, ее уже можно запустить и 
увидеть в действии результаты сво- 
его трудо, И не беда, что люди но 
корте могут вдруг забыть, как ше- 
велить ногами, и начинают пере- 
двиготься новроде лыжников на 
склоне, или что герой способен 
забежать внутрь огромного трол- 
ля и чудесным оброзом бить его 
изнутри. Богов в игре сейчас, ко- 
нечно же, миллион, нотем не менее 
— в нее уже можно играть, и можно самолично 
пробовать, кок проходится свежепридуманноя 
миссия, или убедиться в том, что диолог действи- 
тельно оказывается вовремя и к месту... Или не к 
месту, и тогда надо срочно искать ошибку и ле- 
чить ее, проклятую! 

В это время действительно ошущаешь себя 
тем самым маленьким богом, а если не богом, то 
хотя бы его заместителем по сюжетной части 
Видишь, кок рождается мир, который до сих пор 
был доступен только “внутреннему зрению", кок 
он наполняется жизнью. И если в нем что-то не 
‘так, то еще есть возможность, например, подой- 
тикхудожникам и объяснить, что древние розво- 
лины мне представлялись совсем по-другому, — 
ихудожники сделают новые древние разволины, 
а старым найдут еще какое-нибудь применение. 

И все вроде бы идет хорошо, гловное на- 
провление выдерживается, ну а небольшие по- 
провки и добавки — да кок же без них, И даже 
как-то забывается, что богом быть трудно. 

АА 

Ничего, жизнь напомнит. Не успеваю я огля- 
нуться, кок подкрадывается новая страшная зве- 
рюго, имя которой — рутина. Не знаю, где кок, а 
уУнос в фирме сценарист отвечает не только за 
сценарий. Он отвечает за все тексты в игре. 

Нет, вы не поняли, За ВСЕ тексты. То есть —и 
за пояснения в обучающей миссии, и за подсказ- 
ки, и за меню, и за вопли персонажей во время 
драки, и за нодлиси типа “Не хватает места на 


Она же 


диске". Тут уже не богом себя чувствуешь, а не- 
гром преклонных годов! Тут наоборот, никокая 
художественность недопустима, а нужна чет- 
кость и однозначность, чтобы самый тупой игрок 
все понял. А еще 6то так, до кучи) необходимо 
кождый такой текст проверить, чтобы он поме- 
щолся в отведенное ему место на экране. Да, и 
не забыть бы, что в разных видеорежимах место 
для одного и того же текста может иметь разные 
размеры 

Иеще однотребование: все должно, с одной 
‘стороны, звучать однозначно то я уже говорил, 
асдругой — по-русски и не коряво. Труднее все- 
го здесь с игровыми терминами, пришедшими из 
за рубежа. Вроде бы труда нет никакого, зной 
переводи с английского. 

Ага. Щазз. Вот живет У нас в пещерах такое 
существо — бехолдер”. Этакий плавающий в 
воздухе зубастый шар с глазами, Тродиция то- 
кая, что в игре в стиле фэнтези в пещерах долж- 
ны быть бехолдеры. Без них пещера не пещера! 


А В “роли” Византийского Императора. 
Император, конечно, не совсем бог, но... 


Итак, кок его назвоть по-русски? Прямой пере- 
вод будет звучать просто глупо. А кок его еще 
‘обозвать? И начинается — я вываливаю вариан- 
ты, а придирчивый гейм-дизойнер их отвергает. 

Аеще есть целый букет терминов ролевой систе- 
мы, то есть параметров, описывающих героя 

НУ, допустим, “стрендж” кок “сила” сомнений не 
вызывает, “декстерити” как “ловкость” тоже 
вполне катит. А как перевести “стамину”? Тем 
более что эта “стамина” у нас, с одной стороны, 
тротится на действия, требующие повышенного 
расхода сил, например бег, о с другой стороны 
— на колдовство. Или “сенсивити” — ну не “чув- 
ствительностью” же ее называть?! Ато игрокуви- 
дит фрозу “ваша чувствительность повышена на 
‘десять единиц” и задумается — что жтеперь, пер- 
‘сонож над каждым убитым рыдать будет? 

А еще, для полного счастья, есть такой класс 
текстов, как названия и описания предметов, 
причем описание никакой полезной информо- 
ции для игрока не несет, но при случае должно 
его розвлечь. Как говорится в известной сказке, 
“подобной пищи — названий до тыщи". Я не шу- 
чу: кпримеру, У нас в игре пять разновидностей 
металлического клинкового оружия и шесть раз- 
новидностей металла. Итого — тридцать комби- 
‘наций. Подчеркиваю — это только на метолличе- 
ское клинковое оружие. А есть еще каменное, 
костяное, кристаллическое, всяческие дубины, 
луки, топоры, колья, полицы, арбалеты... 


Кроме оружия, есть одежда и доспехи, тоже в 
немалом количестве разновидностей и из не- 
скольких классов материалов. Ах до, а потом 
еще все надо проверить, чтобы в нозначенное 
окошко влезало. И чтоб не дой бог не было 
‘ошибки во внутреннем идентификоторе, иначе 
вместо описания появится пустое место, а вмес- 
то картинки доспеха — белый квадрот. И можно 
заранее сказоть: в отличие от знаменитого 
"Черного квадрата” этот белый квадрат восхи- 
щения публики не вызовет. 

Вот это вот все вместе и есть та самая рути- 
на, от которой маленькому богу никуда не деть- 
ся, и которая по приближении игры к релизу от- 
нимает все большую и большую часть его вре- 
мени. Честно говоря, заниматься ею просто 
скучно, но ведь нодо! 

УУУТ 

Впрочем, кок говоривали в сторые времена, 
*унос все для человека, все во имя человека, все 
для блога человека. И ты можешь стоть этим че- 
повеком" Скучно? Роз- 
влечения не застовят се- 
бя ждаты На горизонте 
появляется Уважаемый 


Представитель Зору- 
‘бежного Издотеля. 
Вообще-то у нос 


обычно два издателя, 
один “свой”, другой “их- 
ний“. Наш, российкий-и- 
но-территории-бывше- 
го-СССР издатель — ду- 
шенька и лопочко. То 
есть на сомом деле это 
серьезная, крутая и, но- 
верное, временоми же- 
<коя фирма, но у нее 
есть один большой 
плюс: я ни розу не зоме- 
чол, чтобы они кок-то 
вмешивались в процесс 
розработки игры. А если 
ивмешиволись, то делали это достаточно мягко. 

А вот Уважаемый Зарубежный Издатель... У 
него тоже есть маркетинговый отдел, и он тоже 
имеет свои представления о том, кокоя игра 
должна хорошо продавоться. И если вдруг ему 
покажется, что у нас чего-то не так, то он не по- 
стесняется об этом сказоть, причем не просто 
<козоть, о потребовать: нодо так. И не иначе. 

Иногда эти требования можно отробототь 
“малой кровью", но бывает, что под них прихо- 
дится переделывать довольно-таки многое. Но- 
пример: надо, чтобы герой время от време- 
ни получал подарки. Просто так, на халяву 
— для тех игроков, которые ухитрятся идти по 
игре, не зомечая и не получая тех “премий 
которые им положены по сюжету. Меня, сце- 
нариста, это касается в меньшей степени, 
чем гейм-дизайнера, но тоже — приходится 
добавлять диологи и вообще придумывать 
какие-то мотивации того, что герой вдруг 
ни с того ни с сего стал сильнее. И само 
собой, следить, чтобы это не вошло в 
противоречие с уже готовыми частями 
игры 

Кстати, еще одна больная тема 
взаимоотношений с Зарубежным Из- 
дотелем — это имена и названия. С 
меня семь потов сойдет, покая приду- 
маю более-менее красивые, запоми- 
нающиеся имено для персоножей, да 


чтоб не явно англоязычные были, да чтобы ни- 


где в других местах не встречались... А Зару- 
‘бежный Издотель провериту себя и сообщит: о 
вот фигушки. Имя главного героя но таком-то 
языке обозначает такую-то пошлость. И еще с 
десятка два имен да названий завернет, уже 
без объяснения причин. И свои варианты пред- 
ложит, от которыху меня на лице гримас появ- 
ляется, словно пол-лимона съел да луковицей 
закусил 
УУУЧ 

Однако преодолевается и это. И еще много 
чего преодолевается, и наконец наступает день, 
когда мастер-диск уходит в печать. Праздновоть 
и радоваться у моленьких богов сил уже нету. 
Кождый знает, что бы можно было сделать луч+- 
ше, да не успел, кождый в глубине души опасает- 
‘ся, что на диске сидит последняя ‘непойманная 
‘бога, в которой виноват именно он. 

Но игра все-таки выходит, и боги в ней, ко- 
нечно, есть, но отнюдь не критические, а так, по 
мелочам, Журналисты пишут обзоры, на игровых 
сойтах появляются ревью, на форумах пишут иг- 
роки — и вот теперь-то маленький бог по имени 
Сценарист, а тоюже его коллеги, вместе создо- 
вовшие мир, и узнают, что же на сомом деле они 
сделали 

Вроть не буду — эйфории никто не испытыва- 
ет, но все ровно, кок приятно читать на форуме 
в качестве гласа народа безграмотные строки 
кокого-нибудь Васи Пупкина: Игрука клос токо 
жаль сожет быстра кончается кода продалже- 
ния зделаете очень хочетца узноть что там даль- 
ше было!" До и сдержанное похлопьвание по 
плечу какого-нибудь пальцатого обозревателя- 
‘омериконца — “Конечно, сюжет не претендует 
но литературную премию, но все, что нужно ро- 
левой игре, том есть," — тоже скорее восприни- 
мается кок похвало, нежели как упрек. 

А лучше всего прислушиваться к отзывом 
друзей и знакомых, которые доже не знают, что 
эта игра — и твоих рук дело. И если друг-знако- 
'мый начинает рассказывоть, с каким увлечением 
он проходит новую игруху (Кстати, Лехо, реко- 
мендую при случае, купи, не пожолеешь" и при 
этом искренне восхищается диалогами, которые 
в ней звучат, и предвкушает новые повороты 
‘судьбы героя. 

Вот тогдо-то и начинаешь ощущать себя тем 
сомым моленьким богом, пусть доже и всего 
‘лишь для компьютерной игры. Тем сомым богом, 

которым быть трудно, но безумно интересно, и 
который в конце концов за эту трудность получит 
немножко счастья. 


ИВ ия_ 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Олег Полянский (го @!дготата.ги) 


Имя “Акелла” в сознании игроков крепко увязано с морской тематикой. Эти 
ребята — единственные в нашей стране, кто всерьез занимается морем и делает 


_— | заметно ближе к народу, чем “В 


Однако, как показывает практика, будущее любой отечественной игры предсказать 
весьма сложно. Поэтому мы не стали брать на себя роль оракулов, а просто решили по- 
говорить о “Рыцарях морей” с самими акелловцами. “Самими акелловцами” на сей 
раз оказались гейм-дизайнер Андрей Белкин и босс компании Дмитрий Ахрипов, ко- 


классные морские игры. Но игровая культура в России еще слишком неразвита и 
слишком молода, чтобы по достоинству их оценить. “Век парусников 2” получил 
очень высокие рейтинги во всех игровых изданиях — но покажите мне хотя бы одно- 
го человека из числа ваших знакомых, который увлекается этой игрой. Что, нет та- 
ких? Это и неудивительно. Какой у нас в стране средний возраст геймера? 15-18 лет. 
Добровольно интересоваться варгеймами в эту пору почти невозможно. Вот и прихо- 
дится “Акелле” рассчитывать на западную аудиторию, где процент взрослых дядь, ув- 
лекающихся играми, куда выше, чем у нас. 
Но теперь у “Акеллы” есть проект, который можно назвать своего рода компромис- 
сом с суровой отечественной действительностью. Называется он “Рыцари морей” ив 
‘данный момент находится на финальной стадии разработки — а может, уже лежит на 
прилавках (релиз назначен на конец февраля). В “Акелл, 
морей” также рассчитаны на западную аудиторию. Но, поскольку эта игра все-таки 
к Парусников”, — она может рассчитывать на при- 
знание наших игроков из числа тех, кто не прочь иногда пошевелить фронтальной из- 


торым — большое человеческое спасибо за содержательную беседу. 


Новое плавание «Акеллы 


А Бои стали более зрелищными. 


Морской бой 
для народа 


“Игромания” [ИМ]: Кок появилась идея 
игры? 

Андрей [А]: Сночола планировался оддон 
_ для “Века Парусников 2” под кодовым назво- 
| | нием Риус!еег. Мы хотели сделоть несколько 
| новых кампаний, юнитов, доработать сетевой 
| коди все такое прочее. Однако по мере того 
з как продвигалась разработка, концепция 
и оддона переработыволась. И в конце 
х концов мы пришли ктому, что у нас, фак- 
тически, получается отдельная игра. Так 
р РИмсиеег развился в полностью сомо- 
‘стоятельный продукт, основной целью 
которого было сместить геймплей от 
варгейма к тактике с уклоном на раз- 

витие онлайновой части. 


“ИМ”: Просто в 
= какой: 
Г И 


мент вы решили, что лучше делоть иг- 
ру, чем аддон? 

А: Не совсем. Просто количество. 
нововведений превысило предельно 
‘допустимую норму для оддоно. 

Проект стартовал в июне и созда- 
волся довольно быстро. Графическое 
ядро у нас уже было, была готова 
почти вся графика. А вот программ- 
ную часть пришлось переписать поч- 
ти полностью. Требования, предьяв- 
ляемые к тактической игре, несколько 
иные, чем к воргейму. Если в варгей- 
ме идет упор на историческую досто- 
верность, точность физической моде- 
ли и ток долее — то тактической игре 
нужен более динамичный геймплей с 
более понятным простому пользовотелю ин- 
терфейсом. Физика пологичнее, динамики по- 
больше, спецэффекты покруче. Однако пре- 
вращоть игру в оркоду тоже не хотелось, и в 
итоге был найден удобоворимый компромисс. 

Дмитрий [Д]: Доже издавать игру на Заподе 
будет уже другой издатель — канодская компа- 
ния СуоБа! Эг. Это одно из подразделений 
Токе Тю |тегосйме, которой и принадлежат 
овторские прова на серию Аде оЁ ой (“Акел- 
ла” делала “Век парусников 2° по зоказу Токе 
Туо — прим. ред)... Она очень популярна на 
'Заподе — на сегодняшний день продано около 
‘ста тысяч копий. Мы сами не ожидоли, насколь- 
ко хороши будут продажи “Века парусников 
2”. У игры существует куча фэн-сойтов, и на ее 
базе фанаты доже создоли бесплатную онлай- 
новую игру. 

“ИМ*: Онлайновая игра какого родаг 

Д: Все очень просто. Двухмерная карта, по 
которой двигаются фишки-кораблики. Много- 
много игроков. Есть модеротор. Когдо две 


" не скрывают, что “Рыцари 


А Начальник Чукотки 
Дмитрий Архипов. 


фишки встречаются, модеротор высылает двум 
игрокам сценарий из Аде оЁ 501 2. И игроки в 
онлайне сражаются в Аде о! Зо! 2, а потом 
шлют результат модератору, и в зависимости 
от исхода боя меняется расположение сил но 
карте. Целая куча народу в этот варгейм игро- 
ет 

А: Прецедент с подобным онлойновым про- 
ектом подвиг нас на расширение возможнос- 
тей сетевой игры. Ну, дальше я буду иллюстри- 
ровоть свои слова с помощью компьютера. 

(Андрей зопускает бету “Рыцарей") 

„Изначально игроку предлогается на вы- 
бор либо сыграть синтовую битву, либо на- 
чать кампанию. Конечно, он может сыграть ив 
‘мультиплеер или же использовать редактор 
сценариев. Это, кстати, очень мощный инстру- 
мент, позволяющий менять проктически любые 
параметры в игре. Кроме того, его сложность 
можно настроить в зависимости от уровня под- 
готовки игрока. То есть базовый нобор дает 
возможность просто создовоть свои корабли- 
ки, а при определенном опыте — можно конст- 
руировать целые ландшафты, менять погодные 
условия, лелать собственный баланс. 

(Андрей демонстрирует редактор, и на ров- 
ной глади моря за минуту вырастает архипе- 
лог, меняется погода, потом расставляются ко- 
рабли. Но берегу можно постовить несколько 
фортов. Это самостоятельные боевые единицы 
с определенной “броней” и количеством пу- 
шек) 

А: Что касоется мультиплеера, то уже запу- 
щены сервера в системе батеЗру. Когда игра 
выйдет, срозу можно будет начать рубиться че- 
рез Интернет. “Рыцари морей" специально зо- 
точены под мультиплеер, для игроков созданы 
все удобства. Нопример, можно будет присое- 
диниться к уже идущей битве или просто поно- 


блюдоть за ней, В бою всегда участвуют два 
враждующих флото; за кождый из них может 
играть до 16 участников 

“ИМ”: В синглплеере будут, кок и в Аде оЁ 
501, исторические сценории битв? 

А: В финольный вариант игры войдут гипо- 
тетические битвы. Исторических сценариев мы 
решили не делоть. Игра ориентировона не на 
крутых воргеймеров, не на хардкор. Люди, ко- 
торым это интересно, могут импортировоть 
сценарии из “Века парусников 2”. Либо со- 
здоть собственные при помощи редокторо. 
Основной контингент игроков, я думаю, будет 
вполне удовлетворен имеющимся набором 
миссий. 

(Андрей запускает компанию, появляется 
стартовый экрон с портретом игрока. Портрет 
живо напоминает Диму Ахрипова, с которым я 
только что беседовал) 

“ИМ”: Знакомое лицо... 

А: До, тут очень много знакомых лиц.. :) В 
частности, вот... (показывает собственный пор- 
трей. Вообще, игрок может импортировоть 
свою фотографию — стоит только зогноть 
Бтр-файл в нужный котолог 

А: Компония включает ветвистое дерево 
миссий. В зависимости от того, выигрывает иг- 
рок или проигрывает, он поподает в ту или 
иную миссию. Есть несколько вариантов зо- 
вершения компонии. Вначале ном доют ко- 
рабль. 


А Первые боевые пароходы выглядели именно так. 


"ИМ": Один? 

А: Это зависит от дизойна конкретной ком- 
пони. Где-то один, где-то два... Между боями 
можно купить себе новый корабль на зоробо- 
танные деньги. Можно продоть захваченный 
корабль, Можно повысить класс команды — то- 
же за деньги. Игрок растет в чинох, постепенно 
набирая очки престижа. Они будут выведены в 
финальной таблице в конце игры, где будут по- 
казаны и полученные ногроды 

(Ноконец, на экране появляется море, на 
поверхности которого покачивается наш бое- 
вой корабль. Но горизонте маячит корабль 
противника) 

А: Интерфейс очень гибкий. Окна можно, 
как угодно перемещать или вовсе убироть сэк- 
рона. Штурвал — одно из основных окон уп- 
равления кораблем. Он взят из классической 
схемы "Века Парусников 2", где игрок может 
порулить штурвалом кождого конкретного суд- 
на, У корабля есть два борто, каждый из кото- 


.& В интерфейс проникли некоторые 
принципы управления из ТЗ. 


рых сейчас заряжен обычными ядроми. Типов 
зарядов всего четыре. 

“ИМ*: Типы кораблей, типы пушек — это все 
из Аде оЁЗай 22 

Д: Можно скозоть, из серии Аде оЁ 501. Бо- 
за данных но 2-3 тысячи кораблей принадле- 
жит Таке Тмо иегасйе. Донные в этой бозе 
исторически обсолютно достоверны, и роди 
сохранения преемственности она использует- 
<яво всех игрох серии 

“ИМ”: А временной диспазон?. 

Д. Немножко сместился — это более позд- 
ние времена. Кок роз изюминка “Рыцарей” в 
том, что на дворе у нос конец века порусо и 
начало железного веко. Появились новые 
‚юниты 

“ИМ*: Броненосцы? ;) 

ДНУ, до броненос- 
цев мы еще не дошли, но 
близко... Это эпоха борь- 
бы зо незовисимость 
Америки и чуть болеепо- 
эднее время, когдо ночо- 
ли появляться поровые 
судо. Это были самые 
первые пороходы, кото- 
рые еще имели порусное 
вооружение, — или по- 
русники, которые могли, 
используя паровой дви- 
готель, ходить против ве- 
тр. Для того времени — 
‘абсолютно революцион- 
ная вещь, Ну и тогда же 
появились первые под- 
водные лодки — об этом 
мало кто знает, но это 
исторический фокт. 

“ИМ”: Но вряд ли они использовались в бо- 
‘евых действиях... 

`Д. Кокни странно, они именно для того и со- 
здовались. Они не очень широко использово- 
лись и были больше на бочки похожи. И, соб- 
ственно, тогдо же было положено начало мор- 
ской овиации. Первыми бомбардировщикоми 
были воздушные шары, которые сбрасывали на 
коробли бочки с порохом. 

А: В стремлении сделоть игру ближе к мас- 
совому пониманию тактических битв мы реоли- 
зовали и систему управления судном по схеме 
рончёсвсХ. Это схема лучше всего проявляет 
себя при управлении большими группоми ко- 
роблей — при формировании формаций из не- 
скольких кораблей и построении их во флот. 
Вот мы идем на обордох.. 

(На экране один корабль “пришвортовыво- 
ется“ к другому, и они застывают на месте) 

ИМ": При абордоже просто идет мотемо- 


тическое сравнение хорок- 
теристик экипажей? 

А: До, идет сровнение классов комонд, 
численности матросов, поврежденности 
корпуса и ток долее. В конце концов начи- 
нается резня, количество народу с обеих 
сторон уменьшается до тех пор, пока одна 
из сторон не сдастся. В данном случае врог 
сдался. "Призовоя” команда автоматически 
высаживается но зохвоченный корабль, и он 
переходит в ношу собственность, Упровлять им 
сейчас нельзя — по логическим и болонсным 
причином. 

Но после битвы этот корабль окожется в 
ношем списке судов. Мы можем его продоть, 
починить, переименовать... В этом материоль- 
ный интерес игрока — стараться захватить как 
можно больше короблей 

“ИМ”: А другие способы пополнения флота 
есть? 

А: Можно купить — на верфи будут появ- 
„ляться коробли, которые доступны для продо- 
жи. Деньги зороботываются путем грабежа, 
продажи кораблей. За захваченные торговые 
суда игрок получает чистую прибыль. 

Так, вот обордож завершен. Нодо от- 
доть команду распутать такелож, Кстоти, 
обордаж считолся кройне опасным меропри- 
ятием не из-за резни — это было нормально, 
а из-за того, что такелаж судов подчас спле- 
тался номертво и они переставоли быть уп- 
равляемыми. 

“ИМ"; Другие способы отаки, кроме пушек 
и абордажо? Греческий огонь, нопример? 

А. И греческий огонь, и брондеры — судо- 
комикадзе, доверху груженые горючими и 
взрывчатыми веществами. 

“ИМ=: Кок обстоят дела с погодой? 

А: О, погоды у нас много. Снег, туман, 
дожди, грозы, шторма, ясное солнце... Более 
того, погода динамически меняется в миссиях 
Она влияет на упровление кораблями — нев 
токой степени, кок в “Веке парусников 2”, но 
все же. 


Приключения 
капитана Блада, 
часть вторая 

Второй масштабный проект, нод которым 
роботают в “Акелле”, называется очень про- 
сто: “Корсары-2”. Те, кто помнит первую 
часть, будут довольны тем, кок преобразилась 
внешне эта и без того красивоя игра. 
Геймплей тоже изменился, немного сместив- 
шись в сухопутно-аркодную сторону. Ну а гро- 
фике позавидовал бы сам Айвазовский. Хотя 
подобные изменения вполне закономерны, у 
них есть и конкретная причина. Дело в том, что. 
“Акелла” ведет переговоры с Месгозой об из- 
донии “Корсаров-2” на ХБох. 

Выйдет игра нескоро, но тем, кому понро- 
вилась первая часть, будет интересно 
поподробней узнать, чего стоит ждоть 
от второй. Итак, место действия то же 
— офис “Акеллы”. Время — пять минут 
спустя после окончания интервью о 
“Рыцарях морей”. Ответственные за 
дочу покозоний: босс Дмитрий Архи- 
пов, дизойнер-сценорист Ренот Неза- 
Метдинов и лидер проекта Дима 
Демьянов- 


“Игромания” [*ИМ”: Чем вторая 
часть “Корсаров” отличается от первой в 
‘плане геймплея? 

Дмитрий Архипов [ДА]: Акценты смес- 
тились в двух нопровлениях. Направление 
номер один — игра делается “более присто- 
вочной". А второе — действие во многом пе- 
решло с моря на сушу. Сушо у нас телерь 
абсолютно полноценная, Если в первых “Корса- 
рах’ она была скорее довеском, то сейчас — 
это полноправная часть игры, с мордобоем, с 
большими островами, мы ходим не только по го- 
роду, но и по острову, встречаем кучу людей 

"ИМ": Мордобой кокого родо? Фехтовоние? 

ДА: Фехтование, стрельбо. 

"ИМ"; Герой прежний? 

ДА: Нет, это уже не Николас Шор. Героев 
теперь двое. Они оба — капитаны кораблей. У 
кождого из них своя предыстория. В начале игры 
мы выбираем одного из двух... Мужчину или жен- 
щину. ; И в зависимости от того, кого мы выби- 
раем, второго героя мы встречаем в качестве 
МРС. Играть за одного и за другого героя мож- 
но совершенно по-разному. То 
есть — у них разный сторилойн, в 
течение игры они постоянно то 
врождуют, то мирятся 

“ИМ”: А в конце женятся, 
до?) 

ДА: Ну, во всяком случае, без 
любовной истории у нас не обо- 
шлось. 

*ИМ*: Будуг ли какие-то “пе- 
‘рекресты” с первой частью? 

Ренат Незаметдинов [РН]: 
До, возможно, будут второсте- 
пенные зодания, ссылки, квесты. 
Но в основном это “совсем дру- 
гая история" 

“ИМ”: Прохождение полно- 
стью “свободное”, или есть клю- 
чевые квесты? 

ДА: Есть ключевые вещи, ко- 
торые надо пройти, То есть ос- 
новная сюжетная линия задана 
более жестко, чем в “Корсарах”, 
но зато у нос гигантская система генерящихся 
квестов 

"ИМ": Я слышал, герой больше не будет 
одинок? 

ДА: До, вночале мы создаем свою партию. 
Ношо партия везде нас сопровождает, мы со- 
ми повышаем и распределяем хароктеристики 
Причем в партию можем взять любого МРС, 
кроме, пардон, портовых шлюх. 

“ИМ*. Сколько персонажей может быть в 
‘партии? Какие есть классы персонажей? 

РН: Их может быть четверо, включая гловно- 
го героя. А классов у нас нет. Но игрок сом уп- 
ровляет ростом характеристик персоножей 
"Одлего можно вырастить качком; друг — 
торговцем... Доже добравшись до макси- 

мольного уровня, персонаж не может быть 
‘суперменом во всем То есть за счет болан- 
са внутри партии игроку предлогается 
‘создать что-то такое, с чем будет удоб- 
но, хорошо и правильно играть. 

“ИМ”: Можно ли собрать флот, как в 
‘первой части? 

РН: До, флот может состоять мак- 
симум из 
четырех 


короблей. На них назно- 
чоются капитаны, в бою 
им отдаются приказания 
Но не кок в ВТЗ, с помо- 
щью кликов, а через ко- 
манды — отоковоть тот 
или иной корабль, вы- 
полнить такой-то мо- 
невр. С А! мы поробото- 
ли, и я думаю, это будет 
несколько более впечат- 
ляющим, чем в первых 
“Корсарах”. 

“ИМ”: Как измени- 
лась “сухопутная” часть 
игры? 

Дима Демьяновский 
[ДД]; Столи более слож- 
ными города. Можно 
дроться в любом месте. 
Подошли к кому-нибудь, поговорили, поссори- 
лись, прям срозу достали шпогу и довай его. 
Товерны, губернаторы — это все сохранилось. 
Нотеперьтут другоя геометрия, более дромоти- 


А Бедный, бедный старик Айвазовский. 


ческие нолеты камеры. 

ИМ"; Место действия прежнее? 

ДД: Нет, новый архипелог представляет со- 
‘бой продолжение прежнего к югу. 

ИМ": “Морская” 
часть уже готова? 

ДД: Можем посмот- 
реть. 

(Мне показывают мо- 
‘ре и коробль. Я долго 
кручу камеру ток и эдок 
и честно сознаюсь, что 
лучшего моря но ком- 
льютере в жизни не ви- 
дел. Оно — настоящее. 
'На волнах играют сотни 
бликов, бегут барошки, 
и эта огромная масса 
воды кольшется, кок жи- 
вое существо.) 

ДД; Естественно, та- 
кая кросота возможна 
на картах типа СеГогсе 
3. На картах пятого по- 
коления все будет не- 
много попроще. 


4 Теперь гораздо больше часть игры происходит на суше. 


Но палубе теперь есть матросы, Они бегают, 
подтягивоют такелаж, сморят за борт.. Конечно, 
это{оке, но очень качественный. Количество лю- 
дей но полубе ровно численности экипажа. Таке- 
лож прорисован до мельчайших 
деталей и движется, как на на- 
стоящих кораблях, Может и по- 
рваться... Мачты могут упасть. 
Словом, все по пожеланиям тру- 
дящихся 

“ИМ": При абордоже будет 
видно, кок дерутся команды? 

РН: До, будет месилово на 
полубе, брызжущая кровь, сло- 
вом, вполне реольное зрелище. 
У игрока в зависимости от его 
умения фехтовоть будет воз- 
можность повлиять на исход 
боя. Вид от третьего лица, он 6е- 
гоет по полубе, рубит врогов. 
Но за счет одного лишь новыка 
фехтования он не сможет, как 
роныше, победить при заведомо 
проигрышном расклоде. 

“ИМ": На кокой стодии на- 
ходится игра? 

ДД: Фактически, мы уже на 


стадии технологической демки, которую мы 
вскоре предпологаем выложить на всеобщее 
обозрение. Таким образом мы ночнем раннее 
тестирование. Ш 


А Людей к палубе еще не “подключили”, но они там 
обязательно появятся. ) 


Как известно, игры появляются на 
свет благодаря разработчикам. Но 
между тем, что сделали разработчики, 
и тем, что в итоге ставят на свой ком- 
пьютер игроки, есть определенная раз- 
ница. Иногда — очень существенная. 
Это разница между бета-версией и ко- 
нечным продуктом. Между бета-вер- 
сией и конечным продуктом стоят бе- 
та-тестеры. Все знают, кто они такие, 
но не все знают, каково это на вкус — 
‘быть бета-тестером. Не все знают, что 
это не только почет, и что почет — в по- 
следнюю очередь. А в первую — поти 
кровь, которыми тестеры себе этот по- 
чет зарабатывают. 

Причем почет — вещь абстрактная. 

Пот и кровь — вполне реальные. 


Предварительно зописавшись но тестиро- 
вание того или иного проекта, в означенное 
время человек получает диск с игрой. К нему 
зачастую прилогаются инструкции в письмен- 
ной или устной форме. Без них порой сделать 
что-либо сложно. Все, что требуется от тесте. 
ра, — это, уложившись в отведенный срок, при- 
‘спать список найденных им в игре ошибок на е- 
той разработчиков, Казалось бы, не так имно- 
го за возможность роныше всех увидеть и оце 
нить игру, подкинуть автором пору-тройку идей 
В том-то все и дело, что "казалось бы" 

Не все так просто. Прежде всего, редко ко- 
му хвотоет терпения ироть в “сырую”, висну- 
щую роз в пять минут (или пять раз в минуту 
это как получится) игру. Я сам занимаюсь бета- 
тестингом в нескольких отечественных фирмах 
уже года три-четыре и знаю, о че 

‚=. Поначалу все здорово. Греют мысли о том, 

А что эту игру почти никто еще не видел, © том, 

А помощь действительно кому-то нуж- 

5>8... Апотом становится ясно, что игроть неин- 
тересйр, ток кок игро глючит без перерыва на 
обеду 
сто Аки из динамиков доносится какой-то, 
ул феск 90% тестеров срозу же забрасы 
| покжыск с бетой куда подальше и игнорируют 

т розработчиков. Сознотельности, 

кожем, хвотоет немногим. В случае не- 


говорю. 


каком балансе и речи не идет, о вме- 


писы 
прям 
"\зыполиВния тестером своих обязанностей он 


“\ 
\ ю ‘зашается привилегии тестировоть что-либо в 
\\\ допанийфем. Если же все проходит нормольно, 
\ погон получает в кочестве возногрождения ко- 
> Бобку с игрой (чоще всего} или какой-нибудь су- 
венирец. Зо рубежом, говорят, за это плотят 


деньги. А унас это считается неспортивным 


Другой подводный комень — строго ограни 
ченное время тестирования. Из-за этого тесте: 
рам 


читов, тренеров, солюшенов и других подоб 


приходится прибегать к помощи различных 


ных уловок. Зокончив работу и получив нагрод: 


ную коробку, тестер вдруг обноруживает, что 


игроть ему уже неинтересно — все уровни 


пройдены, финол известен. А иногда ток и во. 


все — после тестирования на игру тошно 


глядеть, 


Однако своевременной отправкой отчетов 


круг обязанностей тестера не ограничивается 
При нойме на роботу он обычно подписывает 
‘договор или соглошение. В нем, кроме проче: 
то, говорится, что разглошоть кокие-либо све 
дения о проекте строжойшим оброзом запре- 
щено. Нельзя говорить ни о количестве нойден- 


ных богов, ни о качестве игры, ни о чем-либо 


другом, Под словом “говорить” я подразум 
ваю не только устную речь, но и розличные вы- 
ступления в Интернете, Фидо, с трибуны Мов- 
золея и ток долее. Сомо собой, что запрещено 
и распространение беты, Если оно, упаси бо 


же, поподет в руки пиратов и те вы 


устят ее в 
продажу но пору месяцев раньше официольно- 
то релиза, провинившемуся тестеру придется 
неслодко. Речь пойдет уже не об исключении из 
команды, а о выплоте крупного штрафа. Сами 
попробуйте прикинуть, сколько денег фирма за 
эту пару месяцев потеряет. Особенно если иг 


ро — явный хит. Из подобных случоев на ум 
туация с игрой *Дально- 
‘бойщики-2", бета которой лежало в кождом 
порьке за несколько недель до официольного 
релиза. 

Хотя не все так строшно, кок может 
зоться. Не забывайте отом, ч 


сразу же приходит си 


пока- 


быть тестером. 
все-таки очень интересно, несмотря на целую 


плеяду спожносфей. Зото вы св, Аи 


* 


ИГРОМАНИЯ 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Денис Марков (К!аг@хаоз.ги] 


вид изнутри 


увидите весь путь, который игра проходит 
альфо(бета)-версии до релиза, лично внесете 
некоторые изменения и дополнения, раньше 2 
всех оцените игру. Кстоти, из-за серии преоб- 
разовоний финольноя версия иногда мало на- 


поминает бету. Неужели не интересно поиг 
рать в то, что никто никогда больше не уви 
дит? 

В последнее время в России стало много 
компаний, зонимоющихся розработкой и издо- 
нием игр, В очередной раз поднимать вопросо 
вреде и пользе пиротства не буду. Просто при- 
мем как фокт, что на донный момент пироты ок- 
купироволи львиную долю рынка. В таких усл 
виях решающим фактором становится каче 
во. Несколько плохо сделанных переводов 
собственных неудачных проектов способны 
нести непопровимый урон репутации фирмы 
если доверие игрока к какой-либо компан 


‘уменьшится, ничто не помешает ему пойтии ку* 
пить диск стой же игрой у пиротов, На кону сто- 
‘ит многое, так что тестирование можно с уве- 
ренностью назвать одним из важнейших этапов 
разработки 


Если 
бето-лестингом, зодойте себе вопросы: "Мог 

ли я уделять этой работе достаточно време- 
ни?", “Согласен ли я терпеть все вылеты, зави- 
сания игры и прочие боги", “Способен ли я 


гдо-нибудь вы решитесь заняться 


быстро и кволифицированно сделать то, чего 
отменя ждут". И только если все ответы будут 
утвердительными, Е: в кокую-либо 
фирму. 

Не скрою — ватом нужны 

Для затравки — пора ссылок 


эми Бкаги/деуе/Бею.Вит 
реа: %. 


мм. Нгеемауе. сот 


ес 


За недолгое время, прош момента релиза 


мод ТнгееМ/аме СТЕ успел продвинуться ах до 


1.2. Помимо исправления всех известных багов, д 


пенс новая защита против читов, несколько новых корт 


иеще множество полезных возможностей. Хороший мод 


стал еще лучше 


ими, З4сетгег.4е/45с/тЧех_епайзВ.рвр3. 
Лучший проигрывотель демок для “кутрики" — бето 


Зпо\ Сгесог — дорос до версии 1.27 Для тех, кто не 


знает, о чем речь, напомню: это программа предназна 


чена специально для проигрывания д 


мок, записанных 
на разных версиях КуЗ. Без подобной утилиты всем лю: 


бителям смотреть игры “отцов” пришлось бы 


ержоть но 
винте пяток версий любимой “Квоки”. Оето пом 


'Сгеайог можно найти на нашем компакте. 


Яр://Нр.диакеата! с1апз.Р/Ири/тару/ 
диакеат/рхс4изт.1р 


Вниманию квейкеров, пюбящих погонять и в Соитег- 


Зутке, Если такие, конечно, есть. Создатель карт по 


ни Мена! бтаЮК создол КуЗ-версию самой, + 


известной и популярной коунтер-стройковской карты 
'Че-и5. Ско 
Экзотика, Однозначнс 


ть ее можно по вышеуказанному одресу 


ммм. рапечиаке.сот/атта!/ 
Команда, создающая мод Апиа! Агепа, выпустила 
первую бету своего творения и обновила сойт. Напом- 


ню, что в Апипа! Агепа ваши способност 


зависят от того, каким живот 


ым вы будете управлять в. 


беспощодном бою, Кроме того, создотели мода явно не 


лишены чувства юмора, Просто изучите повнии 


нее ваших подопечных — и вам горонтировано хорошее 


настроение. 


мии, рапетчиаке.сот//туаяюп/ 


Беспощодная схвотко бравых морпехов и от 


тельных Чужих в новой версии мода пмозюп. Робо’ 


щие боты, улучшенный режим слектотора, родор и про- 


чие полезности, Уничтожьте Чужих 


Всем любителям # 
“Квейко“, совмещею- ( 
щим эту свою привя 
зонность с любовью 
к аниме, рекоменду. 


ется обратить вни 


мание на эту 


Новость 


95 


"авАкЕН —^ АВЕМА 


СотКк5сгем 


злу р/апетциаке.сот/Яге/соткзсгем 


Я ноконец-то понял, зачем многоуво- 
жоемоя 14 Зойчисге включила в релиз 


10014198 
фт мау та БУ ГИ 


ть где-нибудь на дольней 
плотформе и отстреливать электронных 
$ Е р 


Уси {1 газвеЧ Ма] ог 


чтобы на них играли в мод Со|зсгеуу. 
(Согкзсгем — 


уть та же: у каждого игрока есть только, 


по-квейковски. 


одна пушко (в донном случае это 
нуили неч очень похожее 
вы поподаете из нее в противника, его 

разносит но куски. Токоя ерунда, 
броня и аптечки, на уровне отсутствует в 
тствует квод и про- 

, и... море адреналина. 

Я никогда бы не подумал, что от игры 


на "кос картах можно получить 
такое удовольствие. Тот же 4т17 просто 
заиграл новыми кроскоми, Соверши 

козолось бы, 6. 
джамп-подов просто идеольна для игры в 
Согкзсгеми. Режим Ассигасу Сфо[епде, 
пяток ботов, фроглимит 150 — и вперед. 


ковая корта с кучей 


Головной мозг про. 
какой тактики, стратегии и прочей ерун- 
ды. Дикие прыжки, перекрещивоющиеся 
разноцветные следы от выстрелов 


отключается — ни- 


болванов, в “приближени: 
это скорее будет напоминать стрельб 
по курицом (вылитый Мооийп) 
Кстати, игра в Сойестеми с ботоми 
ъ доже самого взыс 
тельного игр требуется лишь 
точная стрел ни, как извест- 
большие мастера, Доже не зно 
кем будет игроть интереснее, с ботами 
ипи с живыми противниками. Люди навер- 
няка не ести себя так безрассуд- 
но, а это прямо-таки необходимое усло- 
вие для получения удовольствия от Мода. 
Никуда не делись знокомые медольки, 
Не} для любителей потешить 


экране ведется статистика выстрелов и 
поподаний — оч-чень приятно, 

Словом, мод Сотестем — лучший 
способ дать отдых измученному сессия- 
ми мозгу. Получае: 

Рейтинг “Мании” 


Еауу’5 ХМаз Вопиз РасК 


ВИр://еау-Ьеуоп4иптгеа!.сот/ 


В этот роз внимотельному осмотру 
экспертов “Мании” подвергся рождест- 
венский сборник модов и мутоторов от 
Еду — очень увожаемого в определен- 
ных кругах автора. Чудеса оптимиза- 


ции — пять “приблуд” весят всего 30 ки- 
лобойт. Удалось ли автору впихнуть в 
этот объем что-нибудь стоящее? Читай- 
те обзоры и решайте — иметь или 
не ин 


МАНИЯ 


новоя команда модмейкеров приступила к работе 


Итак, 


икацией под нозвонием Апйтебутепз оп. 


нод мо 


стола обсолютно не КУЗ-мод в аниме стиле! Кокой ужае! Им, кетоти, требу 


ии Оогупайоп: 
‘игрой 
ватывать и удерживать три 
получая за это 


В оригинальной ки — 


гавляемой вместе 


по необходи еры, кодеры и прочие творческие личности 


мо было зс ций, ровно коки 


АА 
зим. ррапетциаке.сот/МИ/ 


ключевые точки уровня, вь адреналин 


очки. Чем б ‘екконтролировола 


команда, тем быст ве. счет. Пс 
Не то чтобы совсем новость, просто решил напом 


беждола та команда, котороя перво 


нить. Если вы вдруг почувствуете непреодолимое жело 


ние поиграть на совершенно новых картах, то вом пря 


мая дорога на сайт М. Масштабные обновления проис- 


что я не устаю порожоться, кок мно 


том так час 


го в мире людей, создающих карты для “Кв 


АА 

им. ропетчиаКе.сот/пза3/ 
Новость для всех, кто мечтал стать “морским коти’ 
ком”, но не имел для этого никаких возможностей, Гос- 
подо, теперь вы можете осуществить свою мечту, не 


встовоя из-зо любимого компьютера, Скачайте себе 


мод Мачу ЗеоВ: Соуег ОрегоНопз и почувствуйте все тя- 


готы флотской жизни на своей шкуре. 


Упгеа! Тоигпатей! 
АЛА 
вир://ИпгееЕБ. Че, 


Рождество спровляет не только Еаму (©. роздел про 


моды). Немецкий сайт Упгео!Ед.де, посвященный, оче- 


видно, гродостроительству но фундаменте МТ, специаль- 


доходила до эдесь используется вовсю: три команды и 
ла возможность устроить друж ольше красный повод для но к этому празднику приурочил выпуск пяти карт “на те. 


матч с участием трех и более комонд, но 5нной ночи. Двумя командоми иг 'иу’. В пак вошли три карты для ео тов, одна для СТР 


рать тоже интересно, но значительно 


пр 


использовалась она нечаст {в которой, кстати, присутствует очаровательно наря- 
Версия от Еаму изменяет правила ко- ще, а четырьмя — слишком сложно. 
женная елочка) и одна для РопупаНоп. 


ренным образом. Точек по-прежнему 


три, однако для получения одного очка 
необходимо захватить и удержать в тече 
ние 10 секунд их все, Прежняя тактика 
оторваться на пору десятков очков, по 


удерживать только 


сле чего старат 


оп 


На первый 
МопзегМа4пезз 


взгляд, — мутотор 


чем-то напоминает 


Недостатков не удолось найти доже 
приярком свете и подлупой — сказывоет 
пыт автора. Результот 


ого фоната 


ся огромный о 
абсолютный туз оме для л 
Оопипавоп, до и обычного игр. 


Рейтинг “Мании”: 
Чпез 


своего соброто Вад Мемз (см. “Игрома- 
нию” №9201). Одноко сходство зо 


ААА 
вир://ехогсЁ.атерот!.пе!/ 


Рождественский подарок также приготовил и Вай 
‘еХоЁ’ Зюпзеп, подогнав по этому случаю небольшой 
развлекотельный мутатор Рай! Вой. Как следует из но 
звания, вместо стандартного кровового побоища нам 
предстоит веселая битва в пейнтбол. Разумеется, выдон- 
ное оружие можно применять не только для простого 
раскрашивания противников (см, картинку) 

АлА 
Ьир://ехогс!51.датерот!.пе!/ 

Тот же еХой зонят еще и шлифовонием своего дети- 
ща — модо Вие! Тите (см. “Игроманию” №10'2001) 
В первую очередь работа идет нод графическим оформ- 
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ИГРОМАНИЯ 


пением мутаторо, особенно нод ВиЙеЙтой — следами, ко. 
торые оставляют пули в “замедленном” режиме. В бпи. 
жойшее время нас ждет новая версия этого потенциоль 
ного хито, 
мили. богсесоге.сот 

Начинают появляться новости с фронтов разработки 
зтое-модификации рана! Геаг. Проект был запущен 
уже давно, но розроботчики никак не могли окончотель 
но сформировать свою команду. Теперь эта проблема в 
прошлом, и работа кипит. Авторы обещают интерактив 
ное окружение, нелинейный сюжет, множество игровых 
персонажей, а также целый орсенол оружия и предме. 
тов. Про доту выхода разработчики скромно говорят 


Мет 5 фопе 


им, рапетпгес!.сот/геатуомех/ 


Все ближе и ближе релиз, по-видимому, сомой ожил 


емой модификации для МТ — Орегайоп: Ма Рой. Пробле 


мы с озвучкой решены — среди актеров, принимающих в 
ней участие, затесолся Свготе, ранее работавший нод 
" 
ы __ 
‘многими модами для НаШе. Корты практически завер. 


шены — в ОМР их будет порядко 701), Также проясняют 
ся сведения о размерох мода 


250-300 мегабайт 


онбу, 


весить в районе 


им рейв, сот/томеитгесйрзр!з/ 


Разработчиками проекта ИпгедМу — покета для архи 


тектурного моделирования но движке ИТ — была выпущ 
на утилита МомеЦпгеаН+-+, предназначенная для создо. 
ния видеофайлов на основе демок ЦТ. Программа сохра- 
няет кождый кодр на диск в выбранном формоте 


(5 трИра). Преобразовоть получивши брожения в 


видеоролик можно с помощью программ вроде АдоБе 


Ргепиеге или значительно более простой (и бесплатной) 


але 


ЛЕЗИ, которую мы уже рассматривали в 
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пгеаГ. В ММ монст- 
ров не нодо вызывоть — они появляются 
соми. Одноко обо всем по порядку. 
Злобные монстряки (5саа1/и розлич- 
ных пород), появившись на корте, 
ваютна одном» 
тривать игрока вс 
рами. Что происходит после его (игрока) 


юсты- 
сте и ночинают высмо- 
и своими... локото- 
обнаружения, думаю, объяснять не нодо 
— монстр, срывоясь с места, бросается 
в погоню, грозно щелкая клешней. Уби- 
воть плохишей, в общем-то, не ток труд- 

гда они 
льку по 
карте их носится штук десять, частенько. 
возникают ситуации, когдо воевоть при- 
ходится сразу на нескольких фронтах 
Отсюда вывод — мутотор предназначен 


но, но только в том случае, к 
подбегоют по одному. А по 


смертными, и единственный ст 


и в обычной игре. Ждем потча. 


вить хотя бы из-за них. Теперь вкротце о трех оставшихся пр 
НЮНопфег — новерное, сомое большое разочарование 
в прилогоющейся документации, при зопуске этог 


для игры преимущественно на больших 
картах, иначе времени для изничтоже- 
ния других игроков просто не останется 
Хотя это не столь важно — за убийство 
монстра тут получ 
как и зо истребление ближнего. 

Играть интересно. На больших кар- 
тах здорово добавляется динамики, по- 


ешь токой же фрог, 


ольку не приходится долго искоть со- 
пернико. На небольших картах игра вы- 
рождоется в бешеную бойню — лихоро- 
дочное клацанье мышкой и пульс за 
сутст- 

о меню — паро- 
метры игры настраиваются исключитель- 
фойл серверны Ви: 
доть, на Еуу резко напал приступ лени 
Рейтинг “Мани”: ВИВИИВИИ 5/5 


но чер, настрои 


Рассмотренные два мода являются “покомотивами" сборника — пок стоит устано. 


зведениях 
борнико. Как написано 
мутатора игроки становятся бе 


6 их убить — выстрел в голову. Задумка интерес- 
ная, но мод банольно не работает — повреждения игроком наносятся токие же, как 


Тоигпатег! Милс!ог — этот режим призван бороться с некоторыми трюками, вро- 


де |тро@ литр или многокротного использования Тгапзюс 


пропасти. Кокие- 


го. Ставить по желани 


Ног для выпрыгивания из 


нововведения родуют, какие-то, наоборот, разочаровывоют - 
впечатления от мутоторо неоднозначны, но, по большому 


ету, толку от него немно- 


СпеоМоде — этот мутатор позволяет использовать чит-коды любым игроком на 


сервере. Подойдет в качестве средство для розрядки по. 


Годится токже для клановых тренировок. 


ле тяжелого трудового дня. 


халате ле 


Тактическое руководство 


Величойшоя стротегия всех времен — 
именно так называют ЗагСгай его п 
клонники, к коим относится и вош покор- 
ный слуго. Действительно, выпущенная в 
1997 году, она остается непревзойден- 
ной до сих пор, и только у выходящего, 
вскоре УМагсгой И есть шансы постепен- 
но уменьшить ее популярность. Но это, 
произойдет не так скоро — официаль- 
ные сервера Ва\е.ле! забиты игроками, 
не говоря уже о присутствии огромней- 
шего количества неофициальных серве- 
ров — например, на базе Е5С$. 

Чем же ток интересен ЭогСтой? В от- 
личие от обычных ЕТ5, в нем присутству- 
ет железный шохмотный боланс, блого- 
доря которому кождая партия между иг- 
рокоми преврощоется в настоящий по- 
единок интеллекта и реакции. 

Донное руководство не претендует 
на то, чтобы описоть все основные стро- 
тепицескив порчи ипрый тем болеетчто, 
полный сборник известных стратегий 
ЭрагСгай вряд ли уместился бы доже в не- 
скольких журнолах. Одноко, чтобы на- 
учиться достойно играть, вам вполне хва- 
тит описанных нами приемов, идей и 


Основные ошибки 

Учтите, в ЗюагСгай нет понятия техни- 
ческого превосходство. Обычные юниты 
начального уровня порой бывают на- 
ВоМескузеов и 
Сотег’ов. Ни один юнит в игре не уста- 
ревает со временем, напротив, те же 
стартовые Хео[©!5 прото 
фективны против тяжелых Эеде Талкз и 
'ОпгойзКз, Поэтому никогда не пренебре- 
гайте их производством. 

Основной принцип стратегического 
превосходства в ЭюгСтай зоключоется в 
как можно большем количестве контро- 
лируемых ресурсов, за которые и идет 
основная борьбо. Если вы твердо кон- 
тролируете большинство полезных мес- 
торождений, считайте, что победа уже в. 
ваших руках. 

Многие новички совершают серьез- 
нейшую ошибку: они кок бы копят ресур- 
сы. Внимоние: в серьезной игре на руках 
игрока никогда не должно быть более 
300-400 единиц минеролов или газа — 
разумеется, только если он не отклоды- 
вает их на постройку какого-либо зда- 
ния, например, для Соттопф Сегег. 


много полезней 


о данный юнит мало- 


о ффек 


именно с такими ами он 


Слобость Эффективность юнита 


__ бек, унозк__ егайа, Нудгойзк 
Ниебон* _ Отодооп, Муни Тегана, Тео — 


2 ® © Уониге"* — Огодооп, Тапк, тегойод, ео1о!, 
инок __ Нубтоык, Мотте 


А Зерги установили Ехнасог на гейзере протоссов. Пока ес! будет г 
его ломать, прилетят муталиски. еде Тапк** Тео!о!, Тег! пд УюНуге, Огадоот, 


Е Ино ВК, Весмеог 

Печально наблюдать, как п тивника и расы, за которую он игру = — мы, 

разносит вошу базу, а вы, облодоя ог. Обидно, когда вы построили шесть Толз бош — Толк, Огодоо, — биол, Воме 
нок ве, Сатег 


ромным количеством ресурсов, не в си- — и шесть УуИигез, думая, что ваш против- ы У 
лах ему помешать ник протосс, о тут вас отакуют воздуш- _ Мой бопать, Мафипе, — Очецога, Ваше 
Исходя из вышесказанного, никогда ные Милой кз зергов. Опытные игроки Е Е 
гадости } _ Спубвег, бат ол __ 


не ограничивайтесь постр. ‘седьмого-восьмого рабочего обычно по- 
Уокуце""* — боной, $сом Малой, Мои, 


двух зданий для производства войск. В — сылоют на разведку 
противном случае вы волей-неволей но. И ноконец, кок бы это очевидно ни __ буогфаа, Оеуоитег 


чинаете бессмысленно копить ресурсы, в — звучало, грамотно используйте все воши ном МОНА,  Мание 


то время как могли бы потратить их войска для уничтожения противника. В т 
нечто более ценное, агСгой нет универсольных юнитс и еуоцгег, бо#_ 
Никогда не зоказывайте юниты “в ли вош оппонент окозолся нос Теги" Небо 
очередь"! В то время как вы заказали в туп, что послол к вом с Г Нубгой5к — Монте, Тео/о1, Тат, Аквоп, 
одном Вотаскз очередь из пяти Мойпез, ВоМесплзегь, — действуйте уверенно тара 
вы могли бы, имея пять таких зданий, за- 15-20 НудгойзКз или Огадоопз быстро = ЕЕ = 
ие" Ток, Огодооп 


казать в каждом по одному Моипе, иуже  развеют в пыль его могу } 


через минуту у вас было бы пять Мойпез | ая 
и достаточное количество ресурсов для Математика х Мок Согзой, Мауне "Ване Сгозбет, 
заказа новой пятерки. ЭюгСгай содержит несколько очень Е 

моигег 


Не пренебрегайте разведкой. Залог важных математических понятий, сущест- —> 18 
Моппе, Огодооп, — УоЖуНе, ком, 


победы — вовремя выброть стратегию — венно влияющих на игру. Не зная их ‘биогарат 


игры с учетом местоположения баз про- можете совершить множество ошиб. `Нубгой5К Тетр! 


Ване Спузег, $сои!, 


Зкошгде"** бог 


Реуоцгег*** со, Мак 


гов Топк, Огодооп___ Момпе, 
ео не Ток, Огадооп 
Огодоси___ Тесто ТегуИиа Топ, нак — 


Ресче"*_ Ток, бгодооп___ Тегуиио, Нубтай5К 
рог - Топк 
Тетрю"*_ ЕЕ ЗИ 
Тетрии" __ Огадооп __ Зетайл, Нудтой5к 
Атсвоп____ Топ, Огадооп егаИпу, Фео1о! 
| ко бопо!в, Огадооп____ Ваше Стозег, Согтйег_ 
Г Сотег____ $со, МтайЬ, Зкошеде Манпе, Огадоот 
Созои кои, ВаШе Спойег, МойзК, $коигде 


Сагег 
х 


А Как бы ни были сильны морпехи в сочетании с медиками, 
оборону зергов им не пробить. 
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ИГРОМАНИЯ 


РЕАТНМАТСН 


1) Все юниты имеют определенный раз- 
мер: малый, средний или большой. В зови- 
симости от размера определяется возде: 
ствие на них различных видов урона. 

2) Ноносимый юнитом урон бывает 
трех типов: Мото! (100% всем юнитом, 
независимо от размера), Ехрюзме (50% 
малым, 75% средним, 100% большим) и 
Сопсиззме (100% молым, 75% средним, 
25% большин). К примеру, РиеБо! (нано- 
урон — 16 единиц} отокует 
ОнгойзК’а (онит большого размеро} и но- 
носит ему лишь 4 единицы урона без уче- 
та брони. Все это относится лишь к хит- 
пойнтам! Поля любого юнита протоссов, 
независимо от его размера, всегда полу- 
чают полный урон. 

3) В игре существует понятие ЗрюзЬ 
Оатаде. Это зоны порожения того или 
иного оружия. Юниты со Зр/озь Ротоде 
порожают срозу несколько стоящих вбли- 
зи врагов. Площадь действия бывает роз 
личной. Эрюзн Оотоаде подразделяется 
на два типо: Еиепойу и пет. В первом 


симый 


случае, если ваш юнит окожется в зоне 
порожения, ему тоже будет нанесен урон 
Во втором случае урон в зоне порожения 
наносится только вражеским юнитом, 

4] В ЗюгСгай существует такое поня- 
тие, кок “формула брони”. После того как 
компьютер определяет размер отокуемо- 
го юнита и высчитывает первичный урон, 
из полученного значения вычитается коли- 
чество брони, измеряемое в единицах. В 
приведенном мной примере с НгеБо! и 
\УНгой5к последний получает урон в 4 еди- 
ницы. Однако если ИнгойзК еще и полно- 
стью проопгрейжен в плане брони, из на- 
носимого НтеБаГом урона вычитается 5 и 
получается в итоге -1. По логике 5С (про- 
шу не путать ее с математикой!) это озно- 
чает: чтобы снять единицу жизни, НгеБо! 
должен ударить го! К’а два розо. Не 
очень-то выгодно... Мороль — старойтесь 
опгрейдить броню, как только появляется 
такая возможность. 


Базовые понятия 

1) изв (рош). В переводе с онглийско- 
го языка "рош” означает “быстрая атака", 
"мгновенный удар”, что полностью отро- 
жает суть дела. Идя на рош, вы плонируе- 
те отоковоть оппонента кок можно скорее 
при помощи бозовых войск, пренебрегоя 
развитием собственной базы. Основная 
цель роша — уничтожение вражеских ро- 
‘бочих, а следовательно, и подрыв вражес- 
кой инфраструктуры. Однако если раш 
провалится, а особенно в игре 2х2, вы ри- 
скуете серьезнейшим образом отстоть от 
противника в экономическом и технологи- 
ческом уровне. 

2) Детектор. Некоторые юниты и эда- 
ния — таких по дво у кождой расы — име- 
ют статус “детектор” (он указан под их на- 
званием). Они ‘могут обнаруживать неви- 
димые или закопонные в землю юниты, от- 
крывая их для таки. 

3) Зона рабочих. Сомое вожное прост- 
ранство вошей бозы рядом с минеролами, 
где находятся рабочие. Опытный противник. 

роется прорвоться прежде всего туда. 


4) Огор (дроп). От онглийского “сброс” 
Это действительно сброс войск но бозу 
противника. Обычно — хитрый стротеги- 
ческий прием, в результате которого врог 
может понести огромные потери в эконо- 
мическом плане. Кок провило, “дропают” 
тяжелых юнитов, тех же Ведмего, для унич- 
тожения робочих. Можно сбросить также 
невидимых юнитов, которых противник не 
может отоковоть ввиду, нопример, отсут- 
ствия детектора. Дроп схож < рошем по 
целям и воплощению. Для защиты от дро- 
па необходимо всегда ставить рядом с ро- 
бочими какое-либо средство ПВО/детек- 
тор (скожем, турель у терранов], а также 
оставлять охрону. Одной пушки вполне 
хватит, чтобы задержать высодившегося 
врога до тех пор, пока вы не перебросите 
часть своих сил 
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А В самый разга 
Раг Тетр/аг. Терраны в нокауте. 


5] импзЫе (Фоскед). Некоторые юни- 
ты имеют постоянную невидимость либо. 
же могут становиться невидимыми на не- 
которое время. Для их обнаружения необ- 
ходимы детекторы. 

6] Сатра (кемперство). Это понятие 
пришло из лексикона квейкеров; оно мет- 
ко определяет людей, предпочитающих 
сидеть на бозе и отстраивать мощные 
оборонительные линии. Стоит отметить, 
что сидеть в обороне в 5С — смерть У вас 
вскоре закончатся ресурсы, и вы остане- 
тесь не у дел. Лучшая зощита — ноподе- 
ние. 

7) Мар Сопно!, Основа успеха в игре 
— контроль нод картой, что позволяет иг- 
року успешно защищать свои базы, в то 
же время не довая противнику отстраи- 
воть новые и постоянно ноподоя на 
старые 

8) Моире \Уеаропз (несколько ору- 
дий). Некоторые юниты оснащены двумя 
видами оружия, существенно отличающи- 
мися одно от другого. К примеру, Сопо!н 
терранов грозен для воздушных юнитов 
врого блогодаря своим рокетом, в то вре- 


мя кок его пулеметы, отокующие нозем" 
ные цели, долеко не так эффективны. Гро- 
мотное использование юнитов с учетом 
различия в их оружейном оснащении дает 
неплохие результаты 

$] РоцЫе Батаде (двойной удар). Не- 
которые юниты, в частности Рго1оз$ ео! 
и Тегап Сойо! (ПВО), при атоке наносят 
дво быстрых ударо. Урон от кождого уда- 
ро высчитывается отдельно, и значение 
брони из общего урона от атаки вычито- 
ется не один раз, а два. Допустим, Хед 
отокует НудгойК'а. Суммарный урон от 
отоки Ресога — 16 единиц, но он склады- 
вается из двух ударов по 8. Таким обро- 
зом, за одну отоку Геос 
НудгойКу не 15 единиц урона (16 минус 
1, о 14 (8 минус 1 при первом удоре и 
столько же при втором). Будь у РеооРа 


нанесет 


№. 
Е: 


® ® 


игры 2х2 протоссы “дропнули” на базу терранов трех 


один удор с уроном 16, он убил бы 
НудгайКа (у которого 80 единиц здоро- 
вья) зо пять ударов (16х5=80). А так — убь- 
ет только за шесть (14х6=84). Соответст- 
венно, чтобы вынести НудгойзК/о за одну 
отоку, нужно нотровить на него одновре- 
менно шесть Хеоо!ов. Подобный расклод 
действителен для многих юнитов; если 
зноть их хорактеристики, можно более э4 
фективно оргонизовоть отоку/зощиту. 

10) Высоты. В $С очень выгодно атако- 
воть врогов с высоты, Если юнит атакует 
“снизу”, то вероятность поподония в цель 
ровна всего 70%, Без посторонней помо- 
щи (покоторы, воздушные юниты и т.п.) на- 
земные юниты не “видят” того, что нахо- 
дится выше них. Это делает положение на 
высоте идеальной позицией для обороны 
— впрочем, кок и в жизни 


|аз[ег (та. а 
Достог (го‹ 


КИБЕРСПОРТ 


Как и предполагалось, “финальная” 
версия ОЗР за номером 1.0 оказалось во 
все не финальной. Уже появилось обновле 
ние до 1.01. Основные изменения: на корте 
озрдт12 изменены респауны, а также рос- 
положение “рулезов” и оружия, изменено 
меню РЕМОЗ для показа демок с расшире- 
нием дт_67, с9_оу увеличен до 140 


В+1С\! собираются 
включить в прогон 
му турниров СРЕ? 

По крайней мере, глава этой организа 
ции Энджел Муньез заявил, что Вет 1ю 
СазНе УМоНепмем будет представлен но 
трех турнирах СРЕ 2002 годо. Игроть бу- 
дут, как и в Соутег-®Ке, командами 5 на 
5. Может быть, это начало новой эры в 
Теат Оеоф\то!Н? В любом случае ясно, 
что популярность СМУ в ближайшее вре- 
мя будет расти 


Изменения в ‹58 

Официальную команду российского 
портала Субе# М покинули два известных 
квейкеро: Напго и Вед М/Вие. Причина ба- 
нальна — не у всех получается совмещоть 
профессиональную игру в КуЗ и личную 
жизнь. Похоже, спортивный век професси- 
онального киберспортсмена близок к та- 
ковому в гимнастике, Главные успехи — в 
15-20 лет, а потом учеба, работа и — про- 
щой, “Квейк“. 

Зато в с58 вернулся ЗВаду, ток что на 
данный момент КуЗ-шный состав выглядит 
следующим оброзом: повар, Мое 
Роозану, Эвадзу. 


Мо5сом 
Вгоо4 УГаг Сир 


Московский Кубокпо Вгоод Маг, о кото- 
роммы писали в прошлом номере, собрал в 
итоге весьма впечатляющее количество уча- 
стников — около трехсот, Участвовали не 
только российские крафтеры, но и кибер- 
спортсмены из стран СНГ и даже из Кореи. 
Кубок состоял из пяти туров, и первое место 
в общем зачете занял (оУВга. Второе до- 
<талось АНМЕ, а прочие места стретьего по 
шестое вновь оккупироволи игроки сильне 

шего российского клана о№у. Смотрите на 

ршем диске лучшие реплеи турнира! 


Проведение следующего Кубка по 
ВгоодМ/аг пока под вопросом, поскольку 
неясно, какая мультиплеерная стротегия 
будет лидировоть по популярности среди 
игроков в конце нынешнего года. Не забы- 
войте — весной-летом нас ждет УуагСгой 
М, и если стиль игры не будет принципи- 
ально отличаться от старкрафтовского, на 
него могут перейти многие киберспортс- 
мены. 


Онлайн-турнир 

Еуго СТЕ 

В отсутствие крупных чемпионатов ки- 
берспортивная активность, тем не менее, 
не затихает. Сборная России приняла учо- 
<стие в онлойн-турнире иго СТЕ, Игры 
проходили из московского клуба “Нет- 
Лэнд”, техническое оснащение которого 
позволяет игроть с приемлемым пингом. 
Полный состав российской сборной 
РомиЗг, Семи, За!ап, Мжез, Рооке, Р!юуа, 
Раю, Оезр, Мю, Роюзойу, поВор. К со- 
жолению, несмотря на громкие имена, но- 
ши проиграли первые дво матча сборным 
Швеции и Исландии с одинаковым счетом 
— 03. Правда, в мотче с исландцами тре- 
тья игра таки не была сыграна по техниче- 
ским причинам, и сборной России засчи- 
толи поражение 


Компьютеры 
победителям КТ 

Не так давно в Америке завершилась 
КоюМтоге — 1пуйаопо! 
Тоигпатег!. Победителем вышел извест- 
ный Чап Каро! в составе: Сат, Зроск, 
Водо, Оша. Особого внимания за- 
служивают призы, врученные счастливым 


онлайн-лига 


победителям, — 4 системных блока с кон- 
‘фигурацией Ап 1800, 512 МВ 266 ВАМ, 
А505 МХ-400 СеГогсе? 64МВ: 


“Герои” наступают 

В России расширяются перспективы 
третьих “Героев” как мультиплеерной игры. 
Когда мы работоли нод разделом, сеть 
компьютерных клубов “Полигон” совместно 
с Федерацией компьютерного спорта Рос- 
сии объявила первый рейтинговый турнир 
по НоММ 3. Слово “рейтинговый” означа- 
ет, что все участники турнира получат оп- 
ределенное количество очков, о победите- 
ли, возможно, доже спортивные звания 

Турнир начался 10 февраля, в момент 
‘окончания работы над номером. Поэтому 
сообщить о результатах мы, естественно, 
не можем. Зато можем понадеяться, что ук- 
репятся позиции “Героев” в российском ки- 
берспорте. Сейчас эта зомечотельнся иг- 
ро далеко не на вершине пьедестала — но 
она понемногу набироет силы 

В следующем номере мы опубликуем 
краткий отчет о прохождении и результаты 
турнира. 


Студенты всея Москвы 
обоодиняются 

вокруг киберспорта 

С 15 по 17 февраля в клубе Субег@ие! 
будет проведен первый в России межвузов 
ский чемпионат по сетевым играм. Зачин- 
щики веселья — студенческий портал Са- 
чокРу и тематический сетевой ресурс по 
Меед Гог бред. 

Первый день чемпионата посвящается 
иске | Агепа, второй — Меед Рог Зреед У, 
а третий, конечно же, Соитег-шке. На мо- 
мент нописания новости зорегистрирово- 
лись команды от тридцати розньх вузов; судя 
по числу участников в разных номинациях, 
первое место в плоне популярности среди 
студентов уверенно держит Соутег-Э ке. 
Попробовать свои силы в ОЗ захотели около 
десяти команд, о играть в Мее4 Гог Зрее4 У 
рискуют студенты только четырех институтов. 

Организаторы чемпионата обещают не 
только зрелищные бои, но и море бесплот 
ного пива для зрителей. Мы собироемся от 
рядитьна чемпионат нашего корреспонден: 
то с фотооппаратом для фотосъемки и 
большим животом для пива. Читайте репор 


тож в следующем номере! 


Игры \!СС6’2002 

В первой половине февраля портол 
зммимопасуБегатез. сот проводил голо- 
совоние по поводу выбора игр на грядущие 
\СС'2002. В списке для РС были представ 
лены; Аде оРЕтриез И, ЗюгСтой: Вгоод Мат, 
'Соигиег-Эке, АРА 2002, Суаке 1: Агепа, 
Веютп 1ю СазНе У/оНепмем, Орегайоп 
Назбройт, ТНЬез ||, Меда! о Нопог, Порози 
тельно, но на момент написания новости 
‘сверхпопулярный Соугиег-ЭКе занимол в 
этом списке последнее место — притом что 
проголосовали в общей сложности 24149 
человек! Может быть, расклод еще изменит- 
ся — голосование проводится до 14 февра: 
ля. Однако уже сейчас видно, что у Соутег- 
Зи ке есть все шансы пролететь с УСС. 
Плохо это или хорошо — зависит от вашего 
личного отношения к игре 


414 'Вауе уоед зо Гаг, 


'Аде оРЕтриез П : Тре Сопашегог; № 
‘Звагстай : Вгоод а ПЕ 
"нае : Соульег знКа Ш 10696 ош (9%) 

Е1ЕА 2002 1 13105 мои (11%) 

зако Ш: Агела 2 15077 ое (139%) 

Аещит во Сазце \уовелекейл ПП 15704 убиз (349%) 

Орегабол Назпрое: [1 12470 ом: (10%) 

тифез 1 13232 ума (11%) 

меда оё Нолог Ш 12334 ушка (10%) 


Ну а первое место с небольшим отры- 
вом от @иаке 11: Агепа занимает... Вет 
1ю Сазне УуоНепзей"! Видимо, фаноты этой 
новомодной игры проявляют наибольшую 
‘активность в голосовании. Если так пойдет 
и дальше, ВСУ" наверняка войдет в пятер- 


о 25 || 48 
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зюм и клюква Етрие Баг — генератор случайных карт. В него заложены элементы А|, позво- 
ляющие компьютеру каждый раз выдавать на-гора играбельный мап, а не очередную голую 
прерию, где до ближайшего ресурса — три дня лету. Но гнилой чернослив подкрался со сторо- 
ны настроек, которых очень мало. В результате все случайные карты похожи друг на друга, как две 
капли воды. Наша задача — внести творческую нотку в процесс мапмейкерства и добиться разнооб- 


Скрипты для случайных карт помещаются в 
* пту-файлах, проживающих по одресу: <Ката- 
лог игры>\Рою\Вапфот Мар Зсир!, Каждый 
из этих файлов соответствует определенному 
типу случайной карты и заимствует у него имя. 
Напомню, что таких типов (с соответственно, и 
*.птмфайлов) насчитывается семь; СопИпегио!, 
НоМапов, Ёагде 'юпд5, Медйегтапеал, Рюйпз, 
гла! 1${пд8 и Тоигпатеп! 1516$. 

В той же директории (\Вапфот Мар $спр!з) 
вы можете обнаружить восемь подкотологов. В 
первом из них — \Соттоп — место заброни- 
роволи *.тпу-фойлы с общими скриптами, ис- 
пользуемыми при создании случайной карты 
любого типа. Остальные местные подкатологи 
содержат вспомогательные скрипты для кождо- 
го типа случайной карты (названы они соответ- 
ственно). В кождый набор вспомогательных 
скриптов входят файлы Х пути, Х Зтойлтм, Х 
Медит.гту, Х Гагоелту, Х Нуделту, Х 
(СудапНс.гту, где Х — название типа случайной 
карты. В файлах видаХ ТИпу.тпу прописаны ко- 
манды, выполняемые при создании случайных 
карт типа Х минимальной величины, в Х 
Этайлиту — малой величины, в Х Мефит.тту — 
средней, в Х Цагдегту — большой, в Х 
Ноде.лту — очень большой ивХ Судапне.тту 
— гигантской 

Путем редактирования перечисленных вы- 
ше файлов вы можете изменить на свой вкус 
любую предложенную авторами случайную 
карту. Хотя, на мой взгляд, лучше просто со- 


а 


разия в конечном продукте. 
Давайте сделаем карту, как ХОЧЕТСЯ НАМ, а не как нам разрешили разработчики. 


здать новый тип случайной карты, который бы 
полностью удовлетворял вашим требованиям. 
Первым делом сделойте копию с одного из 
основных *.гту-фойлов, находясь в директории 
\Вапдот Мар Эсйр!з (файлы Сопипета ту, 
Рюйпз.гтм и Тоугпатег! |5юпфз.тпм использо- 
воть для этого не рекомендуется — с ними мо- 
гут возникнуть некоторые трудности). Помести- 
те ее сюда же, присвоив новому фойлуто имя, 
которым вы хотите назвоть свой тип случайной 
карты. Здесь же создайте новый коталог, обо- 
звов его так же, как и созданный воми *.гту- 
фойл. Скопируйте’в этот котолог все фойлы, 
которые находятся в папке, относящейся к то- 
му скрипту, с которого вы чуть раньше сняли 
копию. Долее переименуйте каждый из пере- 
писанных фойлов, зоменив первое слово в его 
имени на название нового типа случайной 
карты. К примеру, фойл Медиегопеоп 
Медит.гту следует переименовать в Му 
Мефит.тту при условии, что ваш тип случай. 
ной карты называется Му (долее для краткости 
буду назывоть его именно ток) 
заберитесь в директорию 
\Соттоп и снимите копии со всех местных 
*ти\ч-фойлов. Скопировонные фойлы вставьте 
в эту же директорию, но при этом заменив в 
имени каждого из них слово Соттоп на Му. 
Следующим этопом является редактиро- 
вание внутренностей основного *.иту-фой- 
ла (того, что называется Му.пт\), относяще- 
гося к создаваемому вами типу случайной 
карты. Для этого достаточно стандартного, 
“Блокното”. 


Ноконец, 


Открыв файл, удалите строку вида 
эЭтпотоЫе 2700... примостившуюся в нача- 
ле, а также строчки РИеНЧею—мМар фабе и 
ТезипоапСУвИЬуоп бове, распологоющиеся 
в конце. Затем поставьте вместо Х название 
создаваемого воми типо случайных корт в 
строках видо: 

#Нпеиде «Соттог\Х Мар Сите» 

#Носоде «Соттоп\Х Соп4!опз» 

#таиде «Сотитог\Х Теггат РапИпа» 

знпаде «Соттог\Х Рогезв» 

з#нпсуе «Соттоп\Х Или! Упиз» 

#нпбиде «ХХ Тпу» 

#носуде «Х\Х Этой» 

#Носиде «\Х Медить 

ЗНобуде «\Х Еогое» 

знтаде «Х\Х Ноде» 

зтаде «Х\Х Сюопнс» 

Приготовления на этом закончены, Можно 
приступать к созданию вошей уникальной карты: 


Сночала совершим ряд преобразований 
нод фойлом Му 1п®а! Ипив.тпу, находящимся в 
попке \Соттоп, Содержимое файло можно 
условно разбить на две части, первая из кото- 
рых начинается после слов АпИто! ипИз и по- 
священо животным, располагающимся на слу- 
чайной карте создоваемого вами типа, Важ- 
нейшими парометроми, с которыми вы можете 
здесь встретиться, являются: 

АусйоМеАттов — определяет, кокие пред- 
ставители животного мира населяют вашу слу- 
чайную карту. Местные значения (если их не- 
сколько} должны быть перечислены через запя- 
Тю и заключены в скобки. Например, (Вез- 
Оеег, Кез-Сиойе, Кез-Сос]. Список возмож- 
ных зночений токов: Вез-Овег (олень, Вез- 
Сиойе (жираф), Вез-Сос! (козел), Вез-Ногзе 
(пошадь), ВезМой (волк), Вев-НерНап! (слон), 
Вез-Нрророкатиз (бегемот), Вез-ОзтсВ (стра- 
ус), Вез-Тюдег (тигр), Вез-ММатиз (мор), Вез- 
САкЖеп (курица). Внимания заслуживает кури- 
цо, которую авторы почему-то не включили ни 
в один из оригинальных типов случайной кар- 
ты, да и в миссиях компании я ее не встречал 

ВапдотНегЧРегР!ауег — число стад живот- 
ных, находящихся на территории одного игро- 
ка. Обратите внимание на то, что не все 
представители животного мира обитают ста- 
дами. Тигры, например, предпочитают пребы- 
воть в гордом одиночестве. Моксимолизм — 
прямая противоположность болонса, кото- 
рый, в свою очередь, — суть основа любой 
приличной карты... Но! 5 


Оно того стоит. 

РапдотНегаРе|Меита! — число стод живот- 
ных, находящихся на нейтральной территории. 
Этим параметром можно еще больше усугубить 
тот беспредел, который мы учинили предыду- 
щей опцией. Учитывая тот факт, что стода, живу- 
щие в “центре”, никогда не выходят на перифе- 
рию, а обитатели окраин никогда не забредо- 
ют квошей базе, можно покрыть карту ровно- 
мерным слоем бегемотов, лошодей и волков 
Причем сделоть это ток, что ареалы видов не 
будут пересекаться. Товарищи биологи, это к 
вам... Игра пред етп возмож- 
Не упусти- 


те свой шанс... 

После слов па ипиз и необходимых ком- 
ментариев следует второя часть файла, где 
прописываются все юниты и строения, кото- 
| рые будут иметь в своем распоряжении воюю- 
щие стороны в начале игры (по умолчанию это 
— главное здание и крестьяне). И тут можно 
поступить незаурядно. Кок вом идея ночоть иг- 
русогромным войском или с уже построенны- 
ми важнейшими здониями? Или со всем вмес- 
те? 1 ” Е 

д Все сторонники активных 
боевых действия и не любители отстраивать 
базы, вышеописанный способ создония карты 
— для вас. 

А ведь можно начать игру вообще без крес- 
тьян и главного здания! Если до этого мы с воми 
получили тактику «чистую», то теперь пришел 
черед «чистейшей». Тем более что овторы со- 
здоли для этого все необходимые условия: бога- 
тые возможности по командованию войсками и 
более чем разумное руководство своей армией 
со стороны компьютера 

Чтобы добавить в список начальных постро- 
ек/юнитов новый образец, используйте коман- 
ду Масео (М, Х, \, где М — название объек- 
то/субъекта, Х— расстояние (в клетках) от цен- 

тра базы (при отсутствии главного здания цент- 
ром базы является центральная точка Террито- 
рии, отводимой под игрока] до объекта/субъек- 
та по осиХ, У — по осиУ, а Т— угол (в гродуссх) 
поворота (последний параметр имеется только 
у юнитов, строениям он просто не нужен). Уко- 
зывоемое здесь название юнита полностью со- 
ответствует тому, что он носит в игре (если на- 
звание состоит из нескольких слов, не ставьте 
между ними пробел). Имя постройки оброзует- 
сятем же способом, только с добавлением бук- 
вы Бв начало названия. Так, например, бараки 
(Ватаскя) здесь следует назывоть ток 
БВатаскв. 

Если вы хотите установить на корте стену, 
используйте команду Рюсе\УаЩЬУИай-А,Х1, УТ, 
Х2, 2}, ще А — тип стены, Х1 — начальная ко- 
ордината стены по осиХ, У1 — по оси У; Х2 — 
конечная координота по оси Х, 2 — по оси \ 
Список возможных значений для А таков (зно- 
чения расставлены в порядке возрастания 
прочности стены}: Соррег, Вгопге, МАЧ, 
|пренай, УМА, Оюйа|. Используя донную ко- 
манду, вы можете окружить плотной стеной бо- 
зукождого из игроков, избавив тем сомымих от 
‘утомительной процедуры строительства стен и 
исключив возможность быстрой победы. Очень 
интересно игроть на карте, которая сплошь по- 
крыта хитросплетениями коридоров из воздьиг- 
нутых вами стен. А|в этом случае пасует, вот 
реольный противник по дефматчу — наоборот, 
только звереет.. Что нам, собственно, и нужно. 
Пока ваш приятель будет озверевоть от невоз- 


о тва: 


‘можности быстро выбраться из лобиринта, вы 
тихой сопой прокродетесь и покожете оппо- 
ненту места зимовья раков. Надеюсь, вы не зо- 
были, что по лабиринту разгуливоют стада бе- 
гемотов и козлов?! Ведете вы себе армию в тыл 
к врогу, уже почти добрались... и тут вом новст- 
речу вываливается стадо из сотни-другой гип- 
попотамов и ночинает безжалостно топтать 
ваших воинов. Своеобразный элемент неожи- 
данности! Но веселье обеспечено... мы в ре- 
докции просто лежали, наблюдоя, кок войско 
Геймера запуталось в эскодроне отважных ку- 
рей, бросившихся под ноги рыцарям на сомых 
подступах к Котиной базе. Сколько пернатых 
полегло — никто не считал. 

' Добавлять добовляем, но не усердствуем. 
больше того, стараемся отсечь все лишнее, как 
завещал великий скульптор. Если вы желаете 
убрать из списка начальных сооружений и юни- 
тов, скажем, главное здоние, просто удалите 
строку с командой РМасеЦпй (БСарно, -0.5, - 
0,5. Если нужно избавиться от крестьян, удали- 
те команды вида РюсеЦпй (С#геп, .) и Расе 
{Рета@Сивел, ..)} (последняя комонда добавля- 
‘етно карту крестьян женского поло). Во-первых, 
это поможет в борьбе с чрезмерно ноплодив- 
шимися зверями, а во-вторых, позволит тонко 
смоделировать новую карту, добиваясь болон- 
со, который многим только снится. 


Теперь, когда основная модель новой карты 
готова, животные запущены и стротегия боя 
разработана, можно заняться редоктировани- 
ем вспомогательных скриптов, находящихся в 
отдельной попке. Все они имеют одну и ту же 
структуру и разбиты на блоки в соответствии < 


< 


количеством игроков, принимоющих участие в 
игре. Название блоков происходит от числа 
участников игры с добавлением слова РЕАУЕЕЗ, 
например, 16 РААУЕВЗ. Исключение состовляет 
лишь первый блок; содержащий общие пароме- 
тры, использующиеся независимо от того, 
сколько игроков играет на карте, Из всех пара- 
метров начального блока нас интересует лишь 
один: ВезоигсеР!осетеп! ти (М, МИМ, МАХ) 
Этой хароктеристикой зодается минимальное 
(ММ) и моксимольное (МАХ) возможное рос- 
стояние (в клетках) между месторождением ре- 
сурсо, заданного парометром М (вместо М мо- 
тут стоять следующие значения: Со! — золото, 
!ее! — железо, Вету — ягоды, ее — деревья, 
Эюпе — камни), и центром базы любого игрока, 
Если ваша цель — сделать геймплей на своей 
случайной карте моксимольно динамичным, 
ставьте сюда значения пониже. 

Начиная со второго блока файло, все пара- 
метры несколько меняют свой вид: перед ними 
ставится нодпись #Чейпе. Не обращайте на 
нее внимания — она создана для служебных це- 
лей. Вот список основных хароктеристик, с Ко- 
торыми вы можете здесь столкнуться. 

КМипиЕемайой — самая высокая точка на 
вашей карте (в клетках) 

КМахииНеуоНоп — самая низкая точка на 
вашей карте (также в клеткох). 
рта, Стоит лишь немного 
поиграть с этими двумя параметрами. 
КРегсепНапа — место на карте, занятое су- 
шей (максимум — 1); оставшуюся площодь бу- 
дет зонимоть вода. Замечоние: значения для 
данного пораметра устанавливаются следую- 
щим оброзом: Вемее(А, .В), где А — мини- 


мальное значение, а В — максимальное. На- 
пример, Вемуееп(70, 75). Поставив аюда не- 
большое значение (скажем, в пределах 30 про- 
центов), вы можете превратить свою случайную 
карту во вторую Венецию, доз простор для дей- 
ствия своим “водным” юнитом. Возможно про- 
водить настоящие морские батолии с участием 
двух, трех и более флотилий. 

КНеюнМарСваоз — неравномерность рас- 
пределения рельефа местности 

КМптит!апРозИопТоМарЕ4ае — мини- 
мольное расстояние (в клеткох) `между вашей 
базой и краем карты. 

КМахАпоеВемуеепТеатМетьег; — макси- 
мальный угол (в градусах) между базами игро- 
ков-напарников. 
| — КРоуегРегсеи!Но! — территория на корте (в 

процентах}, занятая равнинами. Это опять к во- 
просу о рельефе. 

КМахКезоигсееуайоп — максимальная вы- 
сота (в клетках), на которой может находиться 
месторождение какого-либо ресурса. 

КВезоигсеТоЕ4де О апсе — минимальное 
расстояние (в клетках) от края карты до любого 
источника ресурсов. 

КВезоигсеТо\УсиеОвюпсе — минимальное 
| расстояние (также в клетках) от воды до любого 

‘месторождения ресурсов. Совсем уж оттеснять 
ресурсы к центу карты или, наоборот, к перифе- 
рии не советую, но ради эксперимента и новиз- 
ны игровых ощущений можно попробовать и 
крайности, 

} Хароктеристикой вида КХРегМауег опреде- 
У ляется, сколько источников ресурса, имя кото- 
рого указывается вместо Х, находится в облас- 
ти, отведенной под одного игрока, Повышение 


значений пораметров, имеющих такой вид, в 
лучшую сторону влияет на динамичность игро- 
вого процесса но случайной корте. Параметры 
вида КХРеНЧецто! определяют, сколько место- 
рождений ресурса, указанного вместо Х, рас- 
пологается на нейтральной территории 

Здесь же мы можем обнаружить хароктерис- 
тики КОРегР/ауег и КОНРейЧеитс!, которые ни 
на что не влияют (вероятно, они использовались 
в сомых ранних версиях игры), но позволяют 
ном сделоть вывод о том, что первоначально в 
игре было шесть ресурсов, среди которых чис- 
лилась нефть. 

Долее следуют парометры лесо: 

КРогезНтееКа( из — величина леса (в 
клетках), находящегося на нейтральной 
территории; 

КРогезвРегР/уег — величина леса (также в 
клетках), находящегося на территории одного 
игрока; 

КРоге$Сваоземе! — хоотичность рассто- 
новки деревьев в лесу. Чем выше, тем более ес- 
тественно выглядит лес. 

И если до этого мы модифицироволи геоло- 
гический рельеф, то теперь нам открывается 
прекрасная возможность изменять рельеф био- 
логический. Можно перекраивать на Новый лод 
результат биогеоценотических взаимодействий 
живых организмов и неживой природной моте- 
рии, Если быть проще, то можно засадить свою 
корту зелеными насаждениями... Кислорода от 
этого больше не стонет — разработчики не 
предусмотрели в игре такой парометр — но вот 
на движении войск по карте подобная манипу- 
ляция отрозится... Да еще кок. А как насчет то- 
го, чтобы создоть систему живых изгородей во- 


круг собственной базый.. Зачатки смекалки — и 
вы соми придумаете такое, что все заподные | 
картоделы выпадут в осодок 


*** 


Мы подошли к финишной черте. Но преж- 
де чем ее пересекоть, хочу обротить ваше 
внимание, что в статье разобраны только са- 
мые важные параметры случайной карты — с 
остальными вы можете поработать сами, 


благо в этом нет ничего сложного. Равно как 
и нет ничего сложного в создании абсолют. 
но нового типа карты, на котором было бы 
действительно интересно играть и вам, и ва- 
шим друзьям. Нужно только немного терпе- 
ния и фантазии. Остольное придет с опы- 


том. 


И не забывайте, что созданные карты 
можно — и нужно — присылать в редакцию 
(на одрес такагейКОРЕ@кготатию, пл, что- 
бы мы могли обнародовать ваши нетленки 
на нашем компакте. № 


ААихаил Бесчетнов 
СоЙарзе_ГЮгеуег@тай.ги 


трактат о том, где и как‘ прячут разработчикиигр'ресурсы 
от наших загребущих рук и каким образом намэти ресурсы заполучить 


ногие, проходя очередную иг- 
РУ, с нездоровым интересом (а 
здоровый интерес, как мы зна- 
#4 ом, бывает только к ветчине) задумы- 
ваются: “а неплохо бы заиметь такие 
текстурки!” Кто-то просто ради интере- 
са, кто-то пишет свою игру и считает, 
что его художественные способности 
явно не дотягивают до желаемого 
уровня, а кому-то приспичило сотво- 
рить очередной скин для МИпАтр. Так 
или иначе, а проблема возникла, и ее 
надо решать. В этой статье я в общих 
чертах опишу, как и где прячут произ- 
водители игр ресурсы от наших загре- 
бущих рук. 

Способов хронения ресурсов. существует 
множество (практически столько же, сколько и 
\ игр}, но их, по большому счету, можно разде- 
\ лить на две группы. 


жа 


. Г , 
Е: о ве 


Первая группа — это ресурсы, лежащие в от- 
крытом виде, когдо кождая текстура, кождый 
звук, кождый скрипт и прочие “кирпичики” игро- 
вого мира хранится в отдельном фойле. Хорок- 
терными представителями токой группы являются 
игры серии \ММопте. Недостотком токого типо 
хронения является очень болышое количество 
ресурсных фойлов (в тех же УМогтв, к примеру, 
их около 3000], Однако, поняв по количеству 
фойлов и их нозваниям, что перед воми то, что 
вы исколи, и начав зогружоть для просмотра 
'АСО5ее, не спешите родовоться: производители 
долеко Не всегда хранят ресурсы в привычных 
‘ном форматах У\АУ, РС итп. Это — скорее ис- 
ключение, чем провило. Если выбронноя воми иг. 
ро стола таким исключением — мои поздровле- 
ния, если нет — есть смысл продолжить чтение. 


Что делать, если ни один графический редак- 
тор не помогает? Ответ один — искоть програм- 
му конвертер}, созданную специально для про- 
<мотра (или прослушивания) данного конкрет- 
ного формата и конвертации его в один из стан- № 
дартных форматов (ВМР, СИЕ) К сожалению, в 
редких случаях для разных игр подойдет одна и || 
та же программо-конвертер, так кок формоты 
могут быть различны не только в разных играх, 
но и разных версиях одной игры. Исключение, 
пожалуй, могут составить только звуки и музыка: 
разновидностей, форматов здесь сравнительно Й 
немного (по сравнению с графикой). Примером 
общности форматов музыки является линейка 
игр от меграу — Райом 1,2; Вау бое; 
Ропезсаре: Тогтеги. Во всех перечисленных иг- 
рах используется один и тот же формот — АСМ. Ма 
Для этого формата, разумеется, существует и 
программа-конвертер: Аст2УМау (скочать ве | 
можно по сдресу Виру/ЛюИоиьгиЛеатх. 


2 че 
9 


= 
"4 Гб ьъя 


== 


Вторая группа — это ресурсные файлы, кото- 
рые группируются по какому-либо признску, по- 
сле чего помещаются в один общий фойл (архив) 
Если ресурсные фойлы при этом подвергоются 
сжатию, то токие архивы принято называть имен- 
но архивамиуесли же файлы зописываются в’ис- 
ходном виде, то есть без сжатия, это псевдоархи- 
'вы(в дольнейшем под "архивами" я буду подрозу- 
мевоть оба указанных типо, без поправки но от- 
сутствие или присутствие сжатия). Подавляющее 
‘большинство игр используют как роз этот метод. 
Тут и Негоез о МН ап Массе |! (архивы ГОО, 
МО, МО) и Ропезсаре Топтеп! (рхивы В!) 

Ряд игр использует для хранения ресурсов 
обыкновенные 71Р-архивы, при этом степень 
компрессии стоит на нуле, иными словами, сжа- 
тия нет вообще. Отсюда вопрос о целесооб- 
разности такой запаковки. 
на совести авторов, тем более что распаковать 
архив ИР, я думаю, не составит большого тру- 
да. Может возникнуть только одна заминка. 
Редко среди ресурсных фойлов вы увидите рос- 
ширение 71Р. Хоть формот этот и используется 
у самих архивов расширение может быть лю 
бым. Это и РАК (линейка Сиске, Соутег-Э!Ке, 
На-Ше), и ВОЗ (Райо\! Тасисз), и СВО (епоуз 
бат), Что бы понять, ИР это или нет, можно ли- 
бо срозу попытаться открыть файл с помощью 
ркар (или любой другой программы, поддержи 
вающей этот формат), либо вначале просмот- 
реть подозрительный архив с помощью любого 
шестнодцатиричного редактора (нопример, 
Нем. У всех архивов И1Р первые два символа 
имеют значение РК. Это — идентификатор фор- 
‘мата \Р. Подтвердив, таким образом, его при- 
надлежность к 1Р’у, опять-таки открываем ор- 
хив с помощью ркйр. 


Но это мы оставим 


И, ноконец, кроме вышеперечисленных, су- 
ществует еще один тип хранения ресурсов, до- 
вольно редкий, а именно — в библиотеках РЦ. 
Библиотеки эти, кстати, тоже не ищите в ориги 
нольном виде — они, как и 1Р-архивы, пере- 
именованы 
такого типа — !трепайзт (архивы формата 
ОВ). Приятно, что никто больше по этой до- 
рожке не пошел, так как вытаскивать ресуреы с 
“книжных полочек библиотек” — удовольствие 
 молоприятное 


Мне попалась только одна игра 


В отличие от немногих "Нормальных" (точки 
зрения копателей ресурсов) производителей, 
‘большая их часть предпочитает изобретоть ве- 
посипед. Стандартный 1Р их не устраивает, и 
они придумывают новый тип архива. Они, как 
провило, не очень сложны, но требуют создо- 
ния отдельного распаковщика 

Окончательно разобраться, что к чему, по- 
может, я думаю, заключительная часть стотьи. В 
ней я собрал список игр, форматов из этих игр и 
прогроммконвертеров, которые способны 


оказать помощь в раскрытии этих форматов. 
Ссылки на скачку указаны специально для тех, 
кто все еще по непонятным причином покупоет 
журнол без компакта. Для всех остольных сооб- 
щою: все упомянутые ниже утилиты покоятся на 
ношем диске. 


Иры: 
Оуоке 1,2,3; НоШе; Соитег-Эмке; Зепоуз 
Зат; Рос! Тасйсз 
Архивы: 
РАК, СРО, ВО$ 
Конвертер: 
Архиватор РК2р, РАК5соре. 
(Ссылка: 
Вир://ойсянтке.пагод.ги 
Иры: 
Ва!Чиг*5 Со!е; Рюпезсаре: Топтеп; сей 
рае 
`Архивы: 
ВЕ 
Конвертер: 
обону Епоте ЕЧйог 
Ссылка: 
ууимлеатЬу.сот 
Игры: 
РуаБю 1,1; погсгой; Райзюпе 
Архивы: 
МРО, СЕЁ СЕ2, СЕР, МТЕ 
Конвертер: 
Пакет Суу5./1 
(Ссылка: 
ум сели-Бети. де/<тИСКУК/ сует 


Нопоследок хотелось бы отдельно упомя- 
'нуть три действующих и развивающихся утили- 
ты, которые способны здорово облегчить жизнь 
ночиноющему ресурсокопотелю. 

боте Аидю Руег (бИр://Ьт.кт.ги/дар/- 
меназр?4=%7ВСВР54Е2В-3048-4823-9740- 
0386484СВВРЕЖ7О#Месоте) — позволяет 
вытаскивать музыку и звуковые эффекты из бо- 
лее чем 280 игр. К сожолению, список этот 
включает только те игры, на которых программа 
‘была ислытана. Хотя на самом деле число 280 
сильно занижено (ведь многие игры, на которых 
утилита не испьтыволась, прячут свои вкусности 
по похожим принципам). Кроме того — помимо 
звуков, программа может извлекать на свет бо- 
жий и любые другие ресурсы. Сильная вещы 

Огодоп \праскег (ВИр://Чгозой.иее.й/- 
ир4рЁрЗ) — преднозначен для роботы с псев- 
доархивоми и полностью оправдывает свое но- 
звание. На данный момент поддерживает более 
40 игр, и список этот постоянно пополняется 

1йлиу Елоте ЕдНог (чи /еатЬу. сот) — мощ- 
ное средство для роботы (просмотр, редоктиро- 
воние) с движком |пйлйу Епоме. Тем сомым про- 
громмо предоставляет проктически неогроничен- 
ные возможности по изменению мира Воигз 
‘ба 1,2, Ропезсаре: Тогтет! и |се\ип4 Оо 

Все три программы вы токже можете найти 
на нашем компакте, плюс на диске примости- 
пось несколько очень важных дополнений кэтим 
утилитам, 


Искренне нодеемся, что вышеизложенные 
знания надежно обоснуются в коре вашего голо- 
вного мозго, а описонные утилиты в ваших рукох 
станутмощным инструментом выведения игровых 
ресурсов на чистую воду из недр архивов, куда 
их упрятоли разработчики. И помните, что ни од 
но прогромма не умеет думоть, и окозавшись в 
неумелых рукох — моло на что способно. 


д 


ДОРОЖНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ 


Побег вместе с загадочной 
и очаровательной стриптизершей, 
что может быть более романтичным? 
Вас ждут головокружительные 
сюрпризы! 
Коктейль из убийств, денег, 
загадок, амбиций, религиозных 
обычаев и полная чаша лжи. 


* 30 мультипликационные персонажи 
Впечатляюще богатая графика доступная 
лишь в дорогостоящих мультфильмах. 

* программное динамическое освещение 
и тени, работающие даже на Репйит 166, 
. Высокое графическое разрешение 
1024х768х65536 

. Невероятно плавная и реалистичная 
анимация, более 30 минут мультфильмов 
высочайшего качества 


* Постоянная смена камер, панорамы и 
размеров картинки в то время, как игрок 
исспедует различные обстановки 


+ Простой и удобный интерфейс 


+ Около 100 различных обстановок и 
О интерактивных геро! 
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100% игровых. 


Средняя, но много тонкостей, без которых — никуда 


На компакте с игрой 


Всем мопмейкером — пламенный привет. 
В прошлых двух номерах мы научились строить 
полноценные и вполне играбельные уровни. 
И все же — это были лишь основы. Теперь же мы 
‘сделаем собственный эпизод, а заодно научим- 
ся пользоваться теми возможностями редакто- 
ра, которые можно отнести к тонкостям, без ко- 
торых настоящему модотворцу — никуда. 


Чтобы сделоть эпизод, нужно иметь под ру- 
кой как минимум два уровня, и их нужно связать 
между собой. Два уровня у нас уже есть — те, 
что мы построили в прошлых статьях, Их, прав- 
до, понодобится слегка переделать. Первым 
уровнем, как ни странно, станет та карта, кото- 
рую мы построили во второй статье. Фоктичес- 
ки, почти все новые “фишки” редоктора мы при- 
меним именно к этому уровню, а самая первая 
комнатка пойдет “в нагрузку". 


Скриптовые сценки 


(Скриптовые сценки не представляют собой 
ничего сложного. Движение камеры (объект 
(Сатега) зодается маркерами СатегаМакег 
аналогично тому, кок зодается движение Момпд 
Вгозр/ей, Движение самого Сэма — маркерами 
РауегАспопМацеег. Все эти объекты скрываются 
в списке Вазс ЕпНез. Для облегчения роботы со 
скриптами можно ножать кнопку © — появятся 
стрелки, которые показывают, на что нацелен 
маркер, тритер и любой другой объект. Наце- 


Будущий активатор ролика. В прин- 
ципе, ему вовсе не нужно быть таким. 
объемным — можно сделать его плос- 
ким, как активатор входной “двери” 
на арену. 


ливать объекты друг на друга можно ножотием 
левой кнопки мыши при зожотых СШ и А№ 
(СННАННМВ). 

'Сночола сделаем скрипт, который будет уп- 
равлять движением Сэма, пока его будет сни- 
моть комера, Отодвиньте точку старта к самому 
ночалу кафельной дорожки. Затем перед этой 
точкой, чуть впереди, поставьте активатор 
‘скрипта — Тоусре. Расположение и размер. 
примерно показаны на картинке. 

Зотем в отдолении, метрах в двадцати-трид- 
цоти, установите но уровне земли два 
РюауегАсНопМагкег. Маркеры должны стоять 
вплотную друг к другу, но не совподоть полно- 
стью, иначе будет неудобно с ними работать. 
Одному установите порометр АсНоп на Вип, 
второму — на Теерой (думаю, не нужно напо- 
миноть, что имена моркеров желательно задо- 
вать уникольные..). Теперь дело за молым — со- 
здойте Тддег, нацельте на него наш ТоисНАе& 
(параметр Елег Тагдей, а сом тритер — на тот 
‘маркер, которому зодано действие Вип. Запус- 
тите тест и проверьте: если все правильно, 
то при входе в Тоисв Ве Сэм самостоятельно 
пройдет некоторое расстояние, и в это время вы 
не будете иметь возможности управлять им. 

Теперь розберемся с комерой. Кох говори- 
лось выше, движение комеры зодается ток же, 
как и у обычных движущихся брашей. Создаете 
маркеры, нацеливаете их поочередно друг на 
друга, причем цепь маркеров должна быть замк- 
нутой, т.е. последний маркер должен быть наце- 
лен обротно на самый первый. Потом на мор- 
кер, с которого хотите ночоть движение комеры, 
нацельте сому комеру. Движение начнется 
именно с позиции заданного маркера, даже ес- 
ли комеру вы поместили в другой конец уровня 
Чтобы комера не ходила по кругу, нужно на ко- 
нечном маркере включить порометр юр 
Момпд. Количество маркеров должно быть не 
меньше двух, если верить тем сообщениям, что 
выдает редоктор, но у меня все зороботоло, 
только с тремя. Основные порометры: ЕОУ — 
угол обзора камеры, позволяет приближать 
и удалять снимаемый объект; гоопупа, одним 
словом. Порометр ЗК р о Мех полезен, если вы 
хотите заставить камеру перескочить < одной 
позиции на другую. Может пригодиться, напри- 
мер, для того, чтобы переместить действующую 
комеру в другое место но карте — не лететь же 
ей, в конце концов, через весь уровень. Еще 
один полезный параметр — Тиддег — октивиру- 
ет кокой-либо тритер при прохождении комеры 
через маркер. Пользуясь этим параметром, вом 
‘будет легче синхронизировать движение комеры 
с движением снимаемых объектов. Установить 
траекторию комеры вом придется самостоя- 


тельно, так кок но скриншоте зопечотлеть их по- 
ложение трудновото, а просто зодать коорди- 
наты в окне свойств вообще невозможно — они 
разные 

Положим, с траекторией комеры вы розо- 
брались (не зобудьте активировать ее с помо- 
щью того же тритера, который мы использовали 
для РауегАспопМацкег о). Но вот досмотривоть 
сценку все ровно придется до самого конца — 
комера не реогирует на ножотия кнопок. Для то- 
го чтобы испровить это, выделите камеру, найди- 
те порометр ОпВгесК и в списке выберите тот 


Р|оуегАснопМаккег, которому порометр Астоп 8 


вы установили на Тейероп. Теперь, чтобы пропу- 
стить сценку, надо всего лишь пару роз щелкнуть 
мышью 


А вот это — мы. Нтт. 


ват 
Конец уровня 


Итак, ролик мы сделали. Теперь нужно сде- 
плоть скрипт, заканчивающий уровень ток, чтобы 
уровень не только заканчивался, но также выво- 
дилось статистика (к примеру, сколько монстров 
было убито, а вслед за ней ночинался еще 
и следующий уровень. 

Все просто — создайте два Рюуег- 
АспопМащега и объект УМоцЧИпК. Маркерам 
измените порометр АсНоп на Кесог$!юи!з 
и Роуз. У ММоН4ИпК’а выберите параметр, 


Ноа и зодойте ему директорию и название 


уровня, на который следует перейти при актива“ 
ции линка. Второй важный параметр — Туре — 
также отвечает за расположение уровня, Если 
параметр установить на Ахед, то следующий 
уровень будет загружаться строго из той дирек- 
тории, в которой он ноходится. Если же выбрать 
Вейануе, то расположение присоединяемого 
уровня будет зависеть от расположения основ- 
ного. Если вы переместите основной уровень 
в другой католог, то придется переместить 
иприсоединяемый, сохранив также систему под- 
директорий, если она была. Порядок активации 
‘маркеров токов:  активатор-Кесог4$!из- 
`Звомубюи-ММоНаЦик. 


Также сделайте скрипт, заканчивающий вто- 
рой уровень. Понадобится три маркера, кото- 
рым назначьте действия Весог4\о, ЗНо\ $15 
и ЕП4ОЮате. Приделойте к комнатке темный 
коридор, и пусть скрипт запускается при входе 
в него. А перед входом в коридор поставьте, 
‘скожем, лавового големо средних размеров — 
получится импровизированный босс. Ваш пер- 
вый собственный эпизод уже почти готов. 


Последние штрихи 

Ну вот, оба уровня теперь окончательно го- 
товы, Но чего-то не хватает... Возможно, не- 
большие субтитры и приколы Сэма могли бы 
разнооброзить игровой процесс. Если вы хоти- 
те, чтобы при выполнении какого-то действия на 
экране появилось сообщение, то просто со- 
здойте Тиддег, которому в параметр Меззаде 
впишите текст сообщения, о в порометр 
Меззаде те — время в секундах, в течение ко- 
торого сообщение продержится на экране. Ес- 
ли же вам захочется заставить Сэма произнести, 
какую-то реплику, то создайте объект 
\УосеНоег и в пораметре Меззаде укажите 
путь к звуковому файлу, Активируется, кок обыч- 
но, тритером. Стандартные реплики Сэма но- 
ходятся в каталоге Зепоуз Зат\Зоуп4$\Р/юуег. 
Но никто не запрещает вом записать собствен- 
ную фразу. 

Зепоуз ЕЧНог содержит еще множество объ- 
ектов, сходных с только что рассмотренными. 
Разбирать их в статье не имеет смысла — вы уже 
можете освоить работу с ними самостоятельно. 

И еще — отыщите на панели инструментов 
в редакторе кнопку, на которой изображен 
глобус, После ее ножотия появится окно, в ко- 
тором вы сможете задать нормальные названия 
‘уровням, а также поменять раздражающий 
красный фон в редакторе на что-либо более 


приятное. 


Теперь, когда уровни доделаны и соединены 
между собой, можно сотворить из них то, к чему 
мы все это время готовились, — мод. В папке 
Зепоуз Зат\Мо4$ создайте католог, скажем, 
МУМод, а также файлы МУМоЧ.4ез (просто тек- 
стовый файл; с помощью поераф’а впишите 
в него название мода} и МУМоТЬплех — 
ЧнотЬпой вашего мода. Вы можете использо- 
вать НитЬпой от любого уровня, предвари- 
тельно переименованный, а можете создоть 
свою картинку и перегноть ее в формат *4ех 
спомощью средств, встроенных в редактор (ме- 
ню РИе\Сгесе 1ежиге). Зотем в папке МуМо4 
‘создайте файл ВазеВгомузе!е Че. В нем зо- 
писываются пути к ресурсам. Вам нужно впи- 
соть в него следующий текст: 


Модё\МуМод\* 


Знак “*” обозначает все попки и фойлы 


в указанном каталоге. То есть первой строкой 
вы указываете игре использовать все файлы, 
‘содержощиеся в директории модо, а второй — 
все файлы, содержащиеся в котологе ей 04$ 
Зат (исключая, конечно, попку Мо4$), в том 
‘случае, если их не окожется в директории модо. 
Также можно создать файл 
Вазе\/ Несе. 5! — в нем укозывается кото- 
лог, в который игра будет делать записи — по 
раметры управления, логи итд. Обратите вни- 
мание: если в названиях файлов слово буде 


зоменить на Ехбиде, то они будут зопрешоть 
использование файлов, находящихся в укозан- 
ных полкох 

Запомните: структура попок в каталоге мо- 
до должна ПОЛНОСТЬЮ соответствовоть 
структуре попок в корневом котологе “Сэма 
Уровни — в попке 1еме, реплики Сэма — в поп- 
ке Зоупаз\Рюуег, и так долее. В попку мода вы 
можете свободно помещать архивы *9го, ток 
же кок и в корневой каталог “Сэмо". 

В попке своего модо создайте котолог вме 
и поместите в него оба воших уровня и итЬ- 
пойы к ним, Мод готов — можете запускоть его 
из меню игры, Но вот незодача — уровни все 
ровно приходится золускоть через меню Эпо@ 
Роуе/\Сизют 1емеВ. Чтобы сингл ночинолся не 
со стандартного уровня, а с вошего, переиме- 
нуйте первый уровень вошего эпизода 
в 01_Навкерзл\М Я. Теперь при зопуске оди- 
ночной игры вы будете проходить не стондорт- 
ный, о собственный эпизод. Провдо, при зогруз- 
ке первого уровня вы увидите карту, а на ней — 
надпись "Хром Хатшепсут". Но никто не мешает 
вом нарисовать собственную корту м зодоть 
другие названия уровням. 

Конечно, можно было бы заменить соответ- 
ствующий фойл в основном котологе “Сэма” 
и не мучаться с модами, Но, во-первых, вам бы 
уже не удолось поиграть в старые уровни, во- 
вторых, это был бы уже не мод, о конверсия, и в- 
третьих, так — круче и серьезней. 


"Основная часть статьи завершено. Мы св 
ми ноучились линковоть уровни, создовоть 
скриптовые сценки, делоть моды. Но нерассмо- 


ея 
(один из 


‘пехота бегает по стенам. Оно и понятно, ведь они 


МАСТЕРСКАЯ 


тренными остались еще несколько “фишек”. 
Все они основаны на третьем режиме роботы 
редоктора — режиме редактирования секто- 
ров (включается кнопкой $]. 


Гравитация 
Движок игры имеет весьма боготые возмож- 
ности по работе с гравитацией. Он позволяет 
изменять ее силу, направление и даже форму — 
например, на цилиндрическую или сферичес- 
кую. Чтобы изменить гравитацию, нужно снача- 
по создать маркер СгамУМаккег из списка 
Вос ЕпННез. Гловные его параметры таковы: 
РоЙОН — родиус действия маркера; Но!5ро! — 
родиус максимального действия (меньше или 
ровен РОЙ), дольше которого сила гровито- 
ции начинает подать; Эмепо# — собственно си- 
ла гровитации (по умолчанию равна 1; если по- 
ставить отрицательное зночение, то направле- 
ние действия будет противоположным}; а также 
Туре — "форма" гравитации (может быть, на- 
пример, сферической, когда объекты притяги- 
ваются к одной точке, Также необходимо при- 
‘своить созданный маркер вашему уровню, Де- 
лоется это через окно свойств секторов, кото- 
рое вызывается клавишей @ при включенном 
режиме редактирования секторов 
Чтобы не забивать голову теорией, давайте 
‘сделаем маленький уровень. Просто создайте, 
комнату, можно сферической формы (восполь- 
зуйтесь кнопкой Стео!е Зрнеге РитИМе на по- 
нели СЗС Тоо[). Зотем создайте Ого\УМакег 
и задойте ему параметр Туре на Сепгс!, а па- 
рометру Знепо№ установите отрицательное 
зночение. Расположите маркер точно в центре 
комноты. При его позиционировании имейте 


—— 
нарвались на Сэма! 
ных к редактору). 


‘окунуться 
в виду, что центр гравитации будет обозночен 
не яблоком, а концом стрелки. Теперь в режиме 
работы с ег!Иез выберите созданную комнату 
и на панели свойств объектов отыщите паро- 
метр Сгам!у, Их десять — задайте любому из 
них ваш СгауНуМакег. После этого включите 
режим редактирования секторов (кнопка $) 
и выделите комнату, Нажмите кногку ©} и в по- 
явившемся окне, в списке Рогсе, выберите жела- 
емый СгауйУМацкег. И до пребудет с вами вели- 
кая Сила... Включите тест — и попробуйте отли- 
чить пол вашей комнаты от потолка. 


Туман 


Туман в игре бывает двух типов. Первый — 
просто дымка, котороя стелется по полу. Вто- 
рой — туман, равномерно заволакивающий 
весь сектор, которому он присвоен. Зодается, 
кок и все в игре, маркерами. Первому типу со- 
ответствует маркер РодМаккег. Второму — 
НазеМацег. 

Сначала рассмотрим РодМащег. Он со- 
эдается и присваивается сектору точно так же, 
кок маркер гравитации, Имейте в виду, что по- 
сле того, кок вы укажете маркер в параметре 
Р’Год вошего \уоНФБозе-браша, маркер овто- 
А отически установится в кождом секторе уров- 
ВФ. Поэтому вом нужно будет отключить его 

в тех секторох, где тумана быть не должно. 
Верхняя граница тумона зодается высотой 
маркера нод уровнем поло. Также, поворочи- 
вая маркер, вы можете зодоть положение со- 


мой границы: нопример, если перевернуть 
маркер, то гроница тумана будет уже не верх- 
ней, а, скорее, нижней. Гловных параметров. 
У маркера всего два: Союг — цвет тумона, 
и Бепзну — его плотность. Остальные пароме- 
тры, в большинстве своем, токже отвечают за 
плотность тумано. 

НазеМацеег почти ничем не отличается от 
РодМацег’о. Единственное отличие — взомен 
кучи порометров плотности у него целых семь 
порометров цвета. Это Вазе Союг — базовый 
цвет, как следует из названия, а также Союг 
(99), Союг (воз, СоЮг (попН] и т.д. Если зодоть 
им разные цвета, то цвет тумана будет менять- 
ся в зависимости от нопровления движения 
игроко. 


Вода 

'Создоние воды — дело довольно мудреное, 
поэтому лучше сразу рассмотреть это на прак- 
тике. Для начала, как обычно, создайте комна- 
ту. Затем сделайте углубление в полу под буду- 
щий водоем: например, создойте еще один та- 
кой же брош, кок и комната, но поменьше в ши- 
рину. Теперь, включив режим редоктирования 
секторов и попытавшись выделить что-либо, вы 
можете увидеть, что комнота и бассейн — от- 
дельные сектора. Выделите сектор бассейна, 
откройте окно свойств секторов и в списке 
Согиег! выберите параметр \Уаег. 

Водоем зополнен водой, и в нем уже можно 
попловоть. Проблема в том, что не видна поверх- 
ность воды. Чтобы исправить положение, вам нуж- 
но создоть брош с нулевой высотой и шириной та- 
кой же, кок у боссейна. С обеих сторон (верхней 
и нижней) зодойте ему текстуру воды и сделойте 
стороны прозрочными, о токже в окне свойств по- 
лигонов но зоклодке Ро|удоп включите порометры 
Ттапзисеп, Рона! и РоззоЫе. Том же установите. 
полигоном зночение порометро ЗиЧасе на Уаег. 
Ноконец, получившейся “зоплоткой” прикройте 
водоем. Хотя реальная поверхность воды ноходит- 
‘ся на одном уровне с полом комноты, все же луч- 


ВаМ/т & Раь 


ше расположить браш чуть ниже краев бассей- 
на — выглядеть все это будет куда реолистичней. 

В завершение можно слегка затуманить по- 
лучившуюся воду — просто создайте ЕодМакег 
и присвойте его сектору бассейна. При созда- 
нии маркера бросьте его прямо на “поверх- 
ность" воды — граница тумона будет начинать- 
ся именно с поверхности, и не придется возить- 
ся спозиционированием маркера, 

Напоследок, если хотите, украсьте стены ком- 
наты и боссейна текстурой с бликами воды, Не- 
много сложнее, чем в ОЗВафапге, не правда ли? 


На этом цикл статей по Серьезному Редак- 
тору заканчивоется. В этих трех материолох мы 
смогли рассмотреть почти все особенности ре- 
докторо, которые могут понодобиться начино- 
ющему мопмейкеру, Ну а те, что остались “за 
кодром”, вы, я надеюсь, без труда освоите са- 
ми. С такими-то знаниями! Пора уже и своим 
умом до тонкостей доходить 

Но нашем диске вы нойдете уровни-приме- 
рык стотье. Это ОМЕ-чтод — доже не уровень, 
а целый эпизод-пример, живая иллюстрация 
к первой половине стотьи, а также два малень- 
ких уровня — дгаунтюпю (гровитация и туман) 
и роотап (водо). 

Не стесняйтесь задовоть вопросы. Как толь- 
ко накопится достаточное количество интерес- 
ных моментов, мы обязотельно опубликуем 
РАС. Пока же в редокцию приходили исключи- 
тельно вопросы, ответы на которые вы можете 
найти в этой статье. В любом случае, мы еще 
вернемся к теме редоктирования в Зе1оуз от 
в материале, посвященном встроенному в игру 
моделлеру. 

Главное, не забудьте, что все уровни, кото- 
рые вы создодите, можно — и доже нужно — 
присылоть ном в редакцию (на оголде@гота- 
пИо.лу и копию на табагепкОЕ@оготатю.гу. 
Наиболее симпатичные будут увековечены на’ 
компакте “Манин”. 


С этого номера мы начинаем публиковать на страницах “Мании” мини-обзоры редакторов к новым и старым, но 
популярным играм. Основная цель данных материалов — сориентировать вас в море уже вышедших редакторов. Дать 
базовый уровень знаний, достаточный для начала работы по созданию собственных карт. 


Редактор: М/опЧЕЧ 

Где взять: После инсталляции нойдете 
в папке с игрой 

Возможности: 70% игровых 

Описание возможностей: УМоНЧЕ но- 
целиволся но создание полноценных модов к 
игре. Та версия, которая распространяется 


вместе с игрой, позволяет делоть многое. Вы 
можете: выбироть тип ландшафта основной 
поверхности локации; добавлять декоротив- 
ные элементы, объекты (сундуки, оружие, до- 
спехи итд); строить эдания и добовлять к ним 
окна, двери и тд.; установливоть схемы осве- 
щения и размещоть отдельные “осветительные 
приборы”; распределять по корте МРС и мон- 


стров. Нельзя с помощью этого редактора де- 
лать собственные модели и вставлять их в игру. 
Кроме того, вы обнаружите несколько неро- 
ботающих кнопок на панели инструментов и 
заблокированные пункты в меню “Инстру- 
менты". 

Сложность: Низкая 

Остальное: Если вы хотите заняться пост- 


Редактор: Модифицированная версия 
\пгес/Е, полный набор называется Оеуз Ех ЗРК 
Где взять: ууу еозитегасйуе.сот/4о\т- 
са /зеагсь. т дтК4=50, уукдате-гемо- 


8 поп. сот/донтооб/рс/ро/ Чвиз_ех_ эт 


Возможности: 100% игровых 

Описание возможностей: С помощью 
входящей в Оеуз Ех ЗОК версии Цпгес!Е4 можно 
строить уровни, распологать на них предметы, 
включать в них МРС и создовоть диалоговые 
сиены с ними, задовоть приоритетные зодочи 
для управляемых А! объектов, программировоть 
треки камеры. Для работы с кодом Оецз Ех 
предназначена — специольная — версия 
Упгво СИР! компилятора — УУС. “Оживлять” 
МРС помогает редоктор диологов СолЕби. С 


'Редактор: Запускается из игры 

Где взять: Зопустить из основного меню 

Возможности: 90% игровых 

Описание возможностей: Эта игро не 
могла не содержать в своем теле редактора. 
Несмотря но внешнюю схожесть с Аде о! 
Етригез, геймплей сводится к одному — штурму 
и обороне замков. До, есть и экономические 
миссии, но это всего лишь отдых между гранди- 


озными битвами. А компьютер, как ни крутись, 
хороший замок случайным образом не постро- 
ит. Поэтому редактор не только прилагается к 
игре — он является ее неотьемлемой частью. 
Увы, компании ном создовать не разрешо- 
ют, зото клепать собственные карты можно 
сколько угодно. Жмем Мар ЕЧНог в основном 


меню и поподаем в хитросплетения меню ре- 
доктора. С его помощью можно создать карты 
типов Мир/суег, Зеде Тна! и Аюпе Мзюп. 
Вожно, что редоктор по виду и расположению 


и === 


& К вам собираются вторгнуться 
200 лучников. Это серьезно! 


роением мода, то обязательно устоновите патч 
1074 к игре с сайта Зета Вр//агсапит.звег- 
га.сот. Потч существенным образом меняет 
интерфейс и возможности редокторо. Мануал к 
пропотченной версии \МоПдЕФ кочайте с 
ууу ножадатез.сот/Чоутоаа5/мопаед- 
тапир. Есть монипулятор «Чакфойлов на 
уу гожадатез.сот/домтюад/ЧБтакег.2р 
— это уже серьезно. 

Мнение автора (что не понравилось 

— Четыре кнопки на понели инструментов 


его помощью создоются контекстно-зовисимые 
схемы общения, вызываемые в нужный момент 
встроенными в игру “зоклодками”. 

Сложность освоения: Средняя; провдо, 
это для тех, кто знаком с ИпгеоЕд 

Остальное: Что очень приятно, дается по- 


интерфейса почти ничем не отличается от са- 
мой игры. Добавлена только возможность изме- 
нять ландшафт и росстовлять стои животных. Но 
поскольку это добовление нисколько не зотруд- 
няет использование редоктора, то заострять 
внимание на ней не будем. 

Мийруег — возможность построить до 8 
замков или росставить до 8 армий на корте. Но- 
до только помечать, для кого строится конкрет- 
ное сооружение. 

Эеде Тво! — "хитрый" режим, специольно 
‘для повышения интереса к редактору. В нем но 
заранее прорисованном ландшафте вы долж- 
ны будете построить замок из разрешенных 
построеки на розрешенные средства (коих, ес- 
тественно, не безграничное количество}. По- 
‘спе окончония строительства зомка корту над- 
лежит зафиксировоть, поскольку только тогда 
ее можно будет увидеть при выборе Зеде-мис- 
сий. Построенные карты при игре на них будут 
получать рейтинг (вот и повод для того, чтобы 
многокротно возводить замки но одних кортах). 

'Аюпе Мзюп — это-то кок роз и есть место, 
для построения всех нормольных одиночных 
миссий. Имеется 4 режима: еде, 'пуозюл, 
Есопопие и апфзсаре. Все они включают в се- 
бя построение карты и настройку порометров 
миссии. еде позволяет регулировать время 
начала событий, доступные здания, количество 
боевых собак у обороняющихся, золото у ото- 
кующих (нужно, если вы додите им возможность 
строить штурмовые мошины), зодавоть силы 
‘отокующих, события и сообщения (обычно свя- 
зонные с этими событиями). Есопопис, кроме 
уже известных регулировок событий, сообще- 
ний и доступных здоний, позволяет регулиро- 


пусты, т.е. их предполагали чем-то заполнить, 
но не заполнили. 

— Это полбеды, несколько кнопок с иконка- 
ми тоже не работают. 

— В розделе меню “Инструменты” заблоки- 
ровано несколько подменю. \ 

— Отсутствие какой-либо существенной 
справочной информации. Выделил потому, что 
в меню пункт Нер присутствует, но выдает лишь 
информацию о производителях. 

Оценка “Мании”: ШИВШИШИИ 3.5/5 


дробное описание работы с покетом, которое 
касается всех возможных тонкостей. Кроме того, 
для СопЕДИ есть примеры из трех миссий вуз Ех 
— Томиаа Мезюп, Мезоп 1 (ИМАТСО юпа) и 
Мезюл 2 (Ванегу Рок опа ве эгее!з оНЧеми ог) 
Оценка “Мании”: ВИВиШИя 4.5/5 


`А Эта стена может защитить кого 
угодно... Если пристроить к ней тыл. 


воть начальную популярность, количество име- 
ющихся вночоле товаров и возможность тор- 
говпи теми или иными товорами. [пуазюп же по 
настройком похоже на Есопопис, только до- 
бовлены регулировки сомих вторжений (когда, 
кто, сколько, возможность повторения). 
|опдзсоре полностью повторяет 
Есопоптс (нет только редоктирования сообще- 
ний и событий), но предназначен для создания 
не замков, а ландшафтов, использующихся по- 
том в еде То! 

Естественно, что в любом случае требуется 
сохранить карту и проверить ее боланс, после 
чего внести необходимые изменения. Что же вы 
‘сидите, ваши замки могут стоть лучшими замка- 
ми миро! 

Сложность освоения: Низкая 

Документация: Проктически не нужна 

Оценка “Мании”: ШИИШИИИИ 4/5 
(5/5 любителям всего нестандартного} 


почти 


Редактор: Это не один редактор, а целый 
$0К 
Где взять: Но сойте розроботчико движко 


Фото езоЙги.21р} 

Возможности: 100% игровых 

Описание возможностей: В покете инст- 
рументов Уна! Епдте всего 7 редокторов, из 
них 3 наиболее весомых представлены в этом 
ЗОК. Там вы найдете редактор уровней (еме! 
едной) редоктор моделей (тоФе! едНой, редск- 


Редактор: Встроенный 

Где взять: На диске с игрой 

Возможности: Низкие 

Описание возможностей: 
Инструментарий состоит из двух отдельных ре- 
докторов. “Простой” редактор предоставляет 
расширенный набор опций для создания фой- 
ло задония к выбираемой (из трех) карте — от 
выбора стороны, за которую будете воевоть, 
до степени реализма упровления сомолетом. 
По завершении установок генерируется уро- 
вень — ив бой. С помощью “полного” редакто- 
ра можно создавать детальные сценарии для 
имеющихся 15-и карт. Вы можете размещать 
на них любые (из 13-и возможных типов) объек- 
ты, с также, используя великолепный режим 
приближения, посмотреть, как эти самые объ- 
‘екты будут выглядеть на карте с близкого рас- 
стояния. Можно их повернуть, переместить, зо- 
доть свойства, маршруты движения, поведе- 
ние итд. 

Сложность освоения: Легкая, но с ню- 


Остальное: Но диске с игрой лежит файл 
‘зег_тапис(РОЕ. В этом фойле содержится 
подробная информация об игре и работе с ре- 
докторами, Для того чтобы его прочитоть, у 
вас должна быть установлена одна из версий 
программы Асгобо! Веадег. На диске с игрой 


тор системы частиц (рае зузет ейой), Вмес- 
те сними дается и документация, Очень интере- 
сен редактор уровней. У него нет ограничений 
по геометрии, поэтому ее можно вставлять, но- 
пример, из 305 МАХ. Редактор полнофункцио- 
нальный, т.е. для создания уровня в нем есть все 
необходимое, а оброщение к ЗО МАХ — для 
тех, кому всегда моло, Многим понравится воз- 
можность параллельной работы нод нескольки- 
ми кортами одновременно. Желающим розно- 
оброзить игру своими моделями предостовляет- 
ся такая возможность в тоде! едйог. Сами мо- 
дели нодо делоть в уже упомянутом 305 МАХ и 
Спогосег Змфю, а в редокторе ноклодывать 


ве нет. Без этого монуоло 
освоение преврощается из 
легкого в сложное... 

Мнение автора (что 
понравилось) 

— Очень хорошо реоли- 
зовон режим приближения 
( ток называю режим пере- 
хода от плоской 20 карты к 
трехмерному отоброжению 
местности) 

— Отличное управление 
объектами в ЗО корте. 

— Хорошо сделано окно 
отображения выбора обь- 
екто, с возможностью осмо- 
тра модели со всех сторон 

— Большой выбор моде- 
лей для каждого типо объ- 
екто. 

Мнение автора (что не понравилось 

— Невозможно создовоть свою собствен- 
ную карту (пусть этого в монуоле никто и не 
обещал, но ведь хочется. 

— При осмотре окна выбора объектов об- 
наружилоась странноя вещь: некоторые виды 
объектов (например, поезда) присутствуют в 
нем во множественном числе (почти полтора 
десятка} и с розными ноименовониями, о фок- 
тически отоброжоется только 2 модели (поезд 
за наших, поезд за ненцев). Не успели, что ли? 

— Никакого намека на 
информацию по работе сре- 
доктором. Ни спровки, ни 
всплывающих подсказок — 
ничего! Про мануал я нопи- 
сол выше, но ведь если игра 
так выходит, то нодо было и 
Асгоба! Веодег на диск по- 
ставить, и в установочной 
программе ссылочку на него 
указать. Описан-то редактор. 
в руководстве хорошо; пло- 
хо, что пользовотель должен 
что-то устанавливать не с иг- 
рового диско, для того чтобы 
его прочитоть (и вообще, до- 
тодывоться © том, что руко- 
водство существует). Если вы 
думаете, что это придирки, то 


текстуры, редактировать анимацию, кривые 
движения ит.д. Только не забывойте, что движок 
не поддерживает скелетной анимации. Редак- 
тор системы частиц предназначен для создания 
‘спецэффектов (взрывы, огонь, фонтаны и т.д.) 

Сложность: Высокая 

Остальное: Плохие новости: спровки по 
редоктором нет, и разработчики пока молчат 
поэтому поводу. Хорошие новости: вместе сре- 
докторами на сайте выложен “примерный“ уро- 
вень с описанием. 

Оценка “Мании”: 

Для начинающих: ШИИЕШИ 3.5/5 

Для опытных волков: ШВИВВИЕ 5/5 


зойдите на форум 1С по “Ил-2” и почитайте во- 
пли “Люди, помогите, кок создоть миссию или 
компанию в сложном редокторе?”, Комменто- 
рии излишни, 

— При установке на корте более 50 объек- 
тов, при указании им маршрутов движения, 
мой Дюрон 750 со 128 мегабайтами начол из- 
рядно тормозить. В мануоле просят не увле- 
коться и не создавать карты для многопользо- 
вательской игры с более чем 50000 (|) объекта- 
ми. Интересно, кокой для этого нужен компью- 
тер? 

— При попытке сохранить результоты робо- 
ты иногда выбрасываются сообщения, из кото- 
рых можно понять следующее 

6} ты что-то не ток сделол во время работы с 
кортой; 

6) сохраниться тебе не удастся; 

8) параметр с таким-то и таким-то именем 
неверен; 

три часа коту под хвост 

Мне кожется (это сугубо личное мнение), что 
разработчики не успели переписать (или органи- 
зовоть) свои служебные МеззодеВох ток, чтобы 
пользователю было ясно, что произошло. Вооб- 
ще, уменя сложилось впечатление, что редактор 
не доделон до конца. Что кто-то зобежал к про- 
громмером и закричол: “Все! Бросойте! Сдовой- 
те кок есть..”. Это оставляет нодежду на возмож- 
ное розвитие в общем неплохого редоктора 

Оценка “Мании”: ВВ 4/5 


Станислав, Серов (ухо) 
тодета@сва!.ти _ 


ШЫМУРНЬЕ МИТЕРЕСЬ: 


Создание скинов 
для Соитег-5НКе и На!-Ше 


Данный текст в основном напи= 
сан для людей, которые не очень 
хорошо умеют работать с програм» 
мами редактирования изображе- 
ний и для тех, кто никогда не рисо= 
вал скинов для С-5 и НЕраньше. Ее- 
ли вы уже работали с программой 
'АдоБе РКого$Пор и рисовали скины 
для игр — не обязательно даже для 
С-5, — то, возможно, вам большая 
часть текста покажется неинтереФ- 
ной. Все же надеюсь, что вы найде- 
те здесь немало полезных советов» 
А тем, кто ни разу не занимался 
выделкой “шкур” и очень хочет 
попробовать, советую, во-первых» 
читать текст внимательно. Во-вто= 
рых, очень рекомендуется парал= 
лельно прочтению текста стараться 
что-то делать. Все-таки от одной 
теории ничего в голове не останет= 
ся, нужна практика и еще раз 
практика. Приступим. 

Не секрет, что одной из самых 
популярных ЗВ-асНоп игр является 
НаН-Ше. На движке этой игры бы= 
ло создано, да и до сих пор созда= 
‘ется очень много модификаций, 
одна из самых популярных — 
Соутег-5Ке. И вы, наверное, 
‘уже не раз играли в данную моди- 
фикацию. Мод стал настолько пд= 
пулярным, что сейчас в Интернете 
можно найти просто огромное к9= 
личество новых моделей, скино! 
карт, звуков, спрайтов ит. д. Од- 
нако скачать файл из Сети может 
каждый, а вот самому сделать что= 
либо уже намного сложнее. Ия 
постараюсь вам как можно проще 
объяснить, как рисовать новые 
скины для существующих моделей 
Соитег-5нКе. 

Зачем все это нужно? Да хотя 
бы ради собственной уникально" 
ти. Ведь намного приятней, когда» 
к примеру, клан выходит на битву 
в своих скинах или даже новых 
моделях, а не в стандартном ©-5 
обличии, А представьте себе радо- 
стные возгласы друзей после уви- 
денного ими скина или модели, 
которую вы сделали сами. И не за- 
бывайте про моральное удовле- 
творение, которое вы получите п9= 
сле того, как сами немного изме- 
ните игру. Взвешиваем все “за” И 
“против” и, немного подумав, ре= 
шаем, что все-таки это нам нужно. 
Даже несмотря на то, что сразу 
красиво никогда не получится, и 
потратить на это придется немало 
часов и сил. 


\ИКУРОГРАФРУЯ 

Кок много всего сделоть хочется, чтоб быет- 
ро красиво, но зноний ЗО-редакторов Нет. 
ЧО делать? Все просто, изменим стандартную 
Те&туру модели на что-то свое, ну, к примеру, 
КПаНовский скин солдото. 

Ном нужен софт: АдоБе РроозВор или пю- 
*Ытр- 
Файлов с последующим их сохранением, ток- 
Же нужно прогромма для просмотро и Не- 
МНбжко редактирования моделей для Нон-Ше 
— НоН-Ше Моде! Мечег (если вы купили жур- 
НОЛ с диском, то взять ее можно с компакта). 
Робпоковали, 
Райчик 


ВВ другоя прогроммо редоктировония 


зопустили, видим вот токой эк- 


Ре Оркиа Уем Нар. 


"Вводим | Зесажеся | Вобу | Тадые | Рубкее | 

Голик —— В] бов —— 
= 

Г Вызов 

Г Ни бое. 


Г дерет 
Гы 


Вот оно, средство издевательств над стан’ 
Дартными скиноми под названием Но!-Ше 
Моне! Мечег 1.24. К сожолению, работа Нод 
ЭТОВ программой ее розроботчиком остановле: 
НО Котя я бы но его месте добавил еще порочку 
ВВЕ-мо нужных функций 

Для начало ном нужно 
ЗаГрузить модель, 
ПОТОМ из нее “вытащить” 
ПОЕтуры для модифици- 
РоВсния; для этого жмем 
Её и [со4 Моде. Откры- 
воем фойл На|- 
Ш сзике\тоде«\р/ау- 
‘вг\огсис\огсис.то|. Сво- 
ИМ объектом компьютер- 
НОтрафических извроще- 
ВИЙ я выброл одну из мо- 
ИХ Бомых любимых моде- 
ПЕЙ в С-5, агснс.т@. Для 
ТЕХ кто не знает — это 
МОДель террориста в бе- 
ПОЙ длинной куртке и мо- 
ке] На экране видим вот 
что; > 

Кнопки 
Воду, 


чтобы 


= 


Г Асы 


Зедуепсе, |2 вы 


РАБсгееп, 


"Весы | Зефжисе| Воду | Тевяе | Районе | 
Г боя 
Г Ме моды бо бкхед 
Г взоояа 
Г Небо 


АНоснтел!, 
срозу переходите в панель Тежиге 


Вопез и тд. вом сейчас не нужны, 


Пепде| Зедшелсе | Вод Тейме | Рбслеел | 


|АВТИС_М\/окиоСато} ВМ 


г 


Езрой 


Кнопки Ехрой и [трой отвечают за функции 
Экспорта и импорта модифицированных текстур 
в Модель, вот ими мы в основном и будем поль: 
кнопка Зауе 
Моде!, котороя поможет вом сохранить модель 
с новыми текстурами. Остальное не очень важ 

о, разве что фложок Спготе ЕНес! позволит 
вам зодать определенным текстурам свойства 


зовоться. Также понадобится 


хромированной поверхности, очень красиво по- 
пучоется на “солнечных” очках и некоторых ме- 
толлических поверхностях, но мы им пользовоть 
ся Не будем, ток как у нас нет ни солнечных оч- 
'аллических объектов. 

Выберите в списке текстуру с именем АВС- 
ПС. МопапоСото).ВМР, ножмите кнопку Ехрой 
и сохраните текстуру. Долее ном нужна про- 


ков, ни 


граммо редактирования Бтр-файлов. Я реко- 
мендую АдоБе РВо!озрор, но если нет возмож- 
ности поставить эту программу, то попробуйте 
Рай Кор Рго (уми\и[азс.сот), который можно, 
получить в Интернете совершенно бесплатно, 
{на хомпакте вы программу не найдете, ток кока 
разработчики требуют для доступа к утилите 

пройти процедуру регистрации} 
'(Стондартным в постовке “окошек” Рап!ом 
что-либо красивое нарисовать вряд ли получит- 
ся. Зопустили, текстуру открыли, и ночинаем ри- 
‘совоть, в донном случае мы не рисуем текстуру с 
нуля, а просто модифицируем существующую, 
так что процесс рисования упрощается, так кок 
нам не нужно располагать различные куски тек- 
стуры на изображе- 
З]| нии, их масштабиро- 

воть ит.д. 

Теперь нужно ре- 
шить, что рисовать и 
как “оно” будет выгля- 


вание скинов не такой 
уж сложная вещь по 
сровнению с создони- 
ем самой модели. Но 
все-таки очень сове- 
тую сначола проду- 
моть, кок будет выгля- 
деть кождая, доже со- 
моя деталь 
модели, и примерно 
представить конечный 
результот. Только так 
вы сможете выпустить 


мелкая 


О 55 
Го 558 


конечный продукт без 


ляпов. Я лично сделаю скин зелененького каму- 
фляжо, больше похожего на одежду омерикон- 
ских военных, Но сначало мы состовим неболь- 
шой план действий, и я вам покажу, где и какие 
части модели находятся на текстуре. Вот не- 
большая иплюстроция. 


'Номерами обозначены части модели: 

1, Лицевая часть штанин. 

2. Задняя часть правой штонины, 

3. Задняя часть левой штанины. 

4. Лицевая часть руково. 

5. Задняя часть рукава 

6. Подошва ботинок, 

7. Боковая часть кобуры. 

8. Боковая часть кобуры 

9. Внутренняя часть лодоней. 

10. Внешняя часть лодоней. 

11. Кобура. 

12. Воротник. 

13. Копюшон. 

14. Нижняя часть куртки. 

15. Ботинки. 

16. Задняя часть маски. 

17. Небольшой кусок маски. 

18, Лицевая и боковые части маски. 

19. Спино. 

20. Провый и левый бок. 

21, Грудь и живот. 

Почти все эти детали текстуры (кроме головы 
в маске] я буду изменять, начну с наиболее тя- 
Желого — ног, а на потом оставлю мелкие час- 
ти типа кобуры и ботинок. 


Теперь запускаем программу АдоБе 
РНорозКор, весь урок будет построен только на 
этой прогромме. Использую я версию 5.5 (сто- 
ренькая уже) онглийскую. Если есть возмож- 
ность, лучше будет сначола немного почитоть 
мануал на диске с АдоБе РротозВор. Прочито- 
ли? Тогда пора приступить к делу. 

Для ночола откроем фойл со стандартной 
текстурой — жмем Ме, долее Ореп и выбираем 
и загружаем Бтр-файл с текстурой модели 
Пока ничего сложного. Теперь нужно поменять 
цветовой режим картинки с 256 цветов на бо- 
лее высокий: для этого жмем в меню |таде (изо- 
брожение, потом Моде (режим) и выбираем в 
выповшем списке режим ВСВ Соог (цвета 
ВСВ). Программа об этом действии никак не 
сообщит, да и картинка останется совершенно 
такой же. 

Теперь нам нужно создать новый слой, в ко- 
тором мы будем рисовоть комуфляж. Для этого 


жмем кнопку 1ауег (слой) и в выповшем меню 
жмем Мечи (новый), потом [ауег.. Также можно 
то же самое сделоть при помощи комбинации 
клавиш СИ+ЗВИННМ. В понели настроек нового 
слоя оставляем все кок есть, и только поле 
Мате (имя) изменяем но свое, в донном случае 
мы создаем слой для комуфляжа, поэтому вмес- 
то [ауег 1 я вписол Като, подтверждаем вве- 
денные донные кнопкой ОК. 


Вы, новерно, спросите, зачем ном нужен но- 
вый слой, почему не рисовать прямо по тексту- 
ром@ Но намного удобней не только рисовать, 
но и редактировоть или вообще изменять вошу 
текстуру. Это вы соми поймете, когда будете до- 
пускоть мелкие ошибки, которые только из-за 
слоев можно спокойно редоктировать без пе- 
рерисовывония изоброжения. 

Теперь выделяем новый слой, для того чтобы 
рисовоть в нем. Небольшое изоброжение кисточ- 
ки в кводротике 
обозночоет, что №8 
вы можете рисо- 
вать в этом слое № 
ивсе норисован- 
ное не будет зотрогивоть предыдущий слой сизо- 
бражением стандартной текстуры модели, 

Начинаем рисовоть. Для этого жмем кнопку 


Рои\ЬгизВ Тоокисть} стовим розмер ки 


‘сти побольше, выбироем цвет с пароме- 
вываем место, где находятся штаны на текстуре. 


| досбртиы 


троми В — 82, С — 91, В — 63 и зорисо- 


Очень примитивно и слишком грубо, но это 
еще не конец. Выбираем розмер кисти поменьше 
— ну, к примеру, 
диометром 5 
Устанавли- 
заем цвет кисти 
в 37,6 —61, 
В — 37 Кемно-зеленый) 
и рисуем такие аккурот- 
ненькие кводроты и ово- 
лы, которые потом будут 
играть роль камуфляж- 
ного рисунка на тексту- 
ре. Чем сложнее рису- 
нок, тем лучше будет вы- 
глядеть текстура што- 
нов. Только смотрите не 
пересторойтесь, у вас 
должно получиться что- В 
то похожее на это: ©? 


Конечно, пока это кошмар полный, но мы 
только начали. Давайте почти такой же рисунок 
нанесем но поверхность, но уже цветом В — 61, 
С 47, В— 37, и потом токже еще и цветом В 
— 61,6 —71,В— 53 

Если все сдело- 
ли правильно, то 
должен получиться 
вот примерно то- 
кой рисунок: © 

Кое-где осто- 
рожненько 
пенькой кисточкой 
< радиусом 2-3 
пикселя подпровим 
и немного заост- 
рим углы кождой 
извилины рисунка, 
чтобы он не козол- 
ся токим уж закруг- 
ленным, и у нас по- 
пучился очень до- 
же неплохой камуфляж. Далее мы его немного, 
обрежем по кроям, чтобы ноше изоброжение не 
ноползоло на другие части текстуры, для этого в 
понели слоев у слоя Като ставим Орасу (про- 
зрачность) 
примерно 
70%. Кок вы 
зометили, 
слой стал 
прозрочным, 

и за ним вид- 
но — ориги- 
нольную тек- 
стуру штанов 

И теперь осталось только при по- 
мощи инструмента Еговег Тоо! (ластик) 
осторожненько стереть кроя, которые 
вышли за пределы текстуры штонов, Поскольку 
‘слой полупрозрачный, вы легко увидите границу. 
текстуры. Стерли? Молодцы, теперь важно вер- 
нуть прозрочность слоя Кото обратно — т. е 
100%. Мы не будем углубляться в другие хитро- 
сти рисования текстур, о просто зокросим ос- 
тальные части модели таким же камуфляжем. 
Зокрасить нужно №№ 19, 20, 21, 5, 4, 12, 13, 
14 (соответствие номеров частям модели смот- 
рите на рисунке выше) 

Перед тем как начнете, я дам вам несколько 
полезных советов. Во-первых, никогда не копи- 
'руйте старые части текстуры для того, чтобы их 
перенести в другое место. К примеру, из штани- 
ны не стоит делать еще и руков куртки, ток кок 
повторение рисунка обычно портит текстуру. 
"Лучше уж потратить некоторое время на новый 
рисунок, чем потом смотреть на поганенький 


мо- 


скин. Во-вторых, сторойтесь наносить рисунок 


так, чтобы но стыках текстуры на модели его не 
перекосило. На учост- 
ке того же рукава мож- 
но нарисовать рисунок 
камуфляжа с прового 
кроя немного похожим 
по расположению на 
рисунок с левого кроя. 
Вы сами увидите, кок на 
модели текстура соеди- 
нится и не будет резких 
переходов, что значи- 
тельно улучшит качест- 
во скина. Но на таких 


участках, кок рукав и брюки, не всегда нужно 
соединять рисунок, ибо куртки шьются не из 
цельного куска, а из нескольких нарезок, кото- 
рые совершенно не совподают рисунком. На 
своем скине я не совмещол в таких местах рису- 
нок, дабы покозоть, что там шов, соединяющий 
два куска ткани. Ну и в-третьих, старайтесь ис- 
пользовать как можно больше цветов для текс- 
туры, никому не понравится идеально белоя 
куртка, нарисованная только одним цветом. 
Если вы усвоили этот несложный урок, то у 
вос должно быть что-то очень похожее на это: 


Все довольно просто и легко, и уже сейчас 
вы можете попробовать шкурку на модели. Но 
сначола нам нужно сохранить файл. Кок и в 
обычных программах, для этого просто жмем в 
меню Ре/Зауе аз... и сохраняем файл в формо- 
те РЗО. Теперь нужно понизить цветовой режим 
изображения, чтобы сохранить его в Бтр-фор- 
моте уже для программы просмотра моделей 
Ной-е Моде! Мезег. В меню ножимаем 
|паде/Моде и в выпавшем списке выбираем 
режим [п4ехед согз; программа спросит нас: 


№ 'АаЦеп |ауегз7 
ссы 


Это значит “сгладить слои?", а точнее, сов- 
местить их все, Подтверждоем донное действие 
и видим вот такое окно: 


пользовать и кок приводить изоброжение в нуж- 
ную форму. Давайте двиготь по порядку. Поле 
РаНе укозывает алгоритм приведения изобро- 
жения к 256-цветной политре. Мне больше нро- 
вятся режимы беесйуе и Адар!уе. Остальные, 
типа Сияют, У! и прочих, лучше совсем не 
использовать. Тот же режим Цпйопт, несмотря 
на зоманчивое название, совершенно не под- 
ходит для ношей текстуры. 

Поле Союгз задает количество цветов в по- 
литре. Больше 256 ввести невозможно, а вот 
меньше можно, но уменьшоть количество цве- 
тов для ношей текстуры просто бессмысленно, 
поэтому оставим все как есть. Остольные поля 
типа Рогсед и ОШег можно оставить “по умол- 
чанию”. Пока включен фложок Ргемем, вы мо- 
жете наблюдоть за изменениями на рисунке. 
При этом не нужно подтверждоть все изменения 
в настройках кнопкой ОК. 

Нодеюсь, затруднений с политрой у вас не 
‘было, тогда идем дольше. Вы уже заметили, что 
все слои слились в один и все изоброжение сто- 
по 256-цветным, кок ном и нужно было. В таком 
режиме не работают кнопки Рйег и [суег. Даже 
и не думайте сохранять файл, ток кок слои все 
совместились, и если вы зотрете ваш РЗО, то 
вся робота будет испорчено, ток кок слои об- 
ротно уже не вернуть. Изоброжение нужно экс- 
портировать в другой фойл, для этого жмем 
ЕИе/Заме а Сору.. или комбинацию кловиш 
А!+СШ+$, выбироем в списке формат ВМР, 
вводим имя и жмем кнопку “Сохранить”. В по- 
явившемся окне просто жмем ОК. Вошо робота 
сохранилась, теперь можно ее посмотреть и вы- 
явить места, которые еще требуют небольшого 
редактирования. 


ОБРЯТЬТСЯ 
К ЛО ПЕЛЕРУ 

Запускаем прогромму Но!-Ше Моде! 
Мечег, переходим в понель Тежиге, жмем кноп- 
ку трой и открываем файл, который мы только 
что сохранили. Зометили, что текстура измени- 
лась Для лучшего просмотра модели перейди- 
те в панель Зедуепсе и в списке анимаций выби- 
ройте анимацию с именем 
| от_а_ммр4 _расепо!ег или $о_от_|, они 
совершенно одинаковые. 


Пепвыг  Зедиелсе | Воф | Темше | Рбствел | 


"Вск алое № 


[7 Туалерагепсу 


"Оиизюп |. 
75 * | 
Г резее Баосою$ | 


Это понель настроек политры. Так кок мы с 
высшего цветового режима переходим в низ- 
ший, нам нужно указать, какие алгоритмы ис- 


Не знаю, зачем в модели эти две повторяю- 
щиеся да и совершенно ненужные в игре они- 
мации, но мы их будем использовоть для тести- 
рования скина на модели, точнее не тестирово- 
ния, а выявления ошибок, ток кок модель стоит 
распростертыми рукоми и расставленными но- 
тами, и очень хорошо видно все критические 
места 

Вот примерно токой “шкуряк” (см. ниже) у 
вос должен быть, если вы рисоволи, кок я вом по 
тексту описол. Если внимательно присмотреть- 
ся, вы увидите в провой части куртки резкий пе- 
реход текстур, что не очень кросиво Неплохо 


бы постараться совместить куски текстур, чтобы 
не было токих вещей. Если у вас не получается 
(то моловероятно)}, можно, конечно, и ток ос- 
товить, ибо доже у Гузьмана но текстурох есть 


' Допустим, вы все сделоли правильно, и скин 
выглядит — но ура. Но пока модель больше по- 
хожо на пластмассового солдотико, чем на жи- 
вого человека, поэтому закройте программу 
просмотра моделей, ток как пришла пора сно- 
во обратиться к рисованию. 

Вы не забыли, что нашу работу мы привели к 
256-цветной политре и слили в один все слои? 
Это не есть хорошо, и ном сейчас не нужно. По- 
этому просто закрываем фойл без сохронения 
и откроем РЭО, тот, что мы сохранили перед 
тем, кок уменьшить палитру 

На текстуре не хватает некоторых мелочей. 
На брюкох нет молнии, чтоб их можно было без 
всяких трудностей снимоть и нодевоть, нет по- 
лоски, где материол прошит, чтобы ткань не 
рвалась.. Вот этими мелочами сейчас и зай- 
мемся. Ничего сложного тут нет, поэтому рисо- 
воть будем прямо по текстуре камуфляжа, и но- 
вых слоев создовать не нужно. Возможно, неко- 
торые предпочтут сделоть все в новом слое: ос- 
тавляю это на воше усмотрение, 

Первым делом установим кисть размером в 
1 пиксель, Выбираем самую моленькую в меню 
кистей ВгозВез, цвет поставим черный (В — 0, © 
—0,В— 0). Прозрачность (Орасйу)} слоя Като 
примерно 70%. Прозрочность кисти в 30%, 
больше не нужно, или рисунок будем слишком 
выделяться на фоне комуфляжо. 


Готы = Ору: Во УХ) 


з4ерз Г \\е{ Е4дез 


Теперь аккуротненько рисуем линии на 
слое Като в тех местах, где на стандартной 
текстуре рисунки молнии, швов и т.д. Вот та- 
кой примерно рисунок у меня получился (см. 
ниже) 

(Страшненький, конечно, но ведь и дело еще 
не закончено. Установите цвет кисти сомым бе- 
лым (В — 255, © — 255, В — 255}, прозрачность 
кисти примерно в 10%. Зокросьте те части текс- 


туры, которые вы- 
ступают. Ту же 
молнию, полоски и 
застежки внизу на 
брюках. Если все 
делоли оккуротно, 
то рисунок у вас 
должен быть при- 
мерно вот такой 
(ем. ниже) 

Вы, наверно, 
заметили, что не- 
которые места я 
сделал более рез- 
кими и темными, а 
некоторые нет. 


Так можно добиться эффекта глубины. Посто- 
райтесь потратить побольше времени но мело- 
чи. Например, резкие и кривые полоски ничего 
хорошего не додут 


УчНОСТУ 


А сейчас мы при помощи слоев и возможно- 
сти делоть их прозрачными сделаем текстуру 
камуфляжа более реалистичной. Создайте но- 
вый слой и назовите его, к примеру, ЦАМ. Как 
создавать слои, я уже объяснял. Постовьте у 
этого нового слоя прозрочность равной 30%. 
Теперь установите размер кисти примерно в 5 
пикселей, о ее прозрачность в 100%, 

Долее ном нужно задействовать свое прост- 
ранственное мышление. Ведь несмотря на то, 
что мы рисуем по 20-рисунку, мы все-таки посто- 
раемся придоть текстуре немного объемности. И 
заодно сделаем одежду более сторой и потер- 
той, так как любой мотериол, особенно грубый, 
имеет свойство понемногу от постоянного со- 
прикосновения с поверхностями стираться. 

Теперь немножко теории о фотореалистич- 
ности. Сначола мы будем наносить темные по- 
лоски на поверхность камуфляжа (не забудьте, 
что мы рисуем в новом слое}. Эти темные поло- 
ски будут полупрозрачными, и они должны как 
бы покозывоть неровности текстуры, складки 
мотериола и потертости. Темная полоса — это 
склодко, где мотериал уходит внутрь и куда по- 
подает меньше света, а светлая полоса — это, 
или стертый участок материала, или склодка, 
где мотериал выходит наружу. Наверное, вом 
АОвОЛЬНО сложно понять, что в итоге получится 
и зачем это нужно, но вот вом неплохой пример, 
из реольной жизни. Возьмите свои старые джин- 


сы, которым уже 2 или 3 года, если такие есть 
дома. Посмотрите. Если джинсы все время по- 
сле покупки не лежоли в шкафу, а были ношены, 
то на них есть складки, обычно в местах колена 
и паха, — том, где мотериолу приходится боль- 
ше всего склодывоться, сжиматься и ростяги- 
ваться. Видите на своих дрогоценных брюках 
такое? Если есть склодки, значит, часть мотери- 
ола немного выступает. А если мотериол высту- 
поет, значит, он обязательно зодевает за нож- 
ки столов, стулья, прохожих, стены и двери в ме- 
тро... Ну а если он зодевает за все эти, и не 
только эти вещи, то материал обязательно сти- 
роется и от этого становится светлее. 

Вы уже зометили, что возвышения складок 
немного светлее, чем остольная часть мотерио- 
ло; как роз именно об этом я вом сейчас и рас- 
<сказол. Вот примерно то же мы будем рисовать. 
Склодки-потертости. Идея ясно? Не ленитесь 
рассмотреть мотериол, который вы будете ри- 
совоть. Может быть, у вас нет комуфляжной 
куртки и штанов, но вот ближойший по свойст- 
вом мотериал всегдо можно нойти. Перед тем 
как что-то рисовать, лучше точно представить 
‘себе, кок все должно выглядеть и какими свойст- 
воми облодоет объект. Зоканчиваем с теорией 
В рамках практического урока попробуем со- 
старить штаны, Кисть — черного цвета, разме- 
ром 5 пикселей. И теперь оккуратно наносим 
вот примерно токие полоски: 


Ничего красивого пока не получается. При- 
<мотритесь внимотельно — расположение, но- 
правление и розмер полосок я не просто ток вы- 
брол, а рисовол их исключительно ток, кок долж- 
ны выглядеть склодки на реольных брюкох. По- 
старайтесь нарисо- 


воть их примерно ток 
же. Теперь сомое 
нудное. Розмер кис- 
ти постовьте 3 пиксе- 
ля, цвет белый (В — 
255, © — 255, В — 
255], прозрочность 
кисти не более 20%. 
Готовы? Мы будем 
стлаживать гроницы 
складок для придо- 
ния большего реа- 
лизма рисунку. Вни- 
мание. Я для приме- 
ра взял коленку. Это 
место больше всех 
стирается, ток кок 
приходится часто 
опираться коленом о 
землю или пол, по- 
этому ее зокрасим 
белым цветом по- 
‘сильней. Вот ток: > 


Ток как кисть и 
слой, в котором мы 
рисуем, полупрозроч- 
ные, то за потертос- 
тью хорошо видно ри- 
сунок камуфляжа. 

Теперь займемся 
склодками материо- 
ла. Здесь все не ток 
уж сложно, просто 
светлой кистью обво- 
дим темные полоски, 
немного скошивоя за- 
кругленности. У вас 
должно — получится 
что-то похожее на: © 

Тут гловное — ри- 
совоть все нерезко, 
точно представляя 
при этом, что хочется 
получить в итоге. Рас- 
положение полосок 
потертостей и скла- 
док можно подсмот- 


реть на старой текс- 
туре “орктика”. Поэтому я больше не буду но 
этом останавливаться, и мы пойдем дольше. 
Кстати, после долгих часов, проведенных с бе- 
лой и черной кистью наедине, вы на экране уви- 
дите примерно вот такую текстурку: 


Теперь остались у нас только такие мелочи, 
как перчотки, кобура с пистолетом и ремень, 
для того чтобы кобура на чем-то висело. 

Начнем с перчаток, Их вы можете оставить и 
сторыми, но лучше перерисовоть под свой ма- 
нер. Можно, конечно, их из 
другой модели, но я решил пойти другим путем 
Взял до и нарисовал перчатки и ручки, чем-то но- 
поминающие те, в 
которых вы держите 
обычно оружие, вот 
такие: © 

Сделать 
перчотки очень про- 
сто. Сночола открываем любую модель оружия 
и находим том текстуры ВапФЬтр и ить. тр. 
Ихв “Фотошопе” обрезаем, где нужно, немнож- 
ко дорисовывоем — и вот у нас новый слой 
1юдогу. Вы, наверно, столкнетесь с такой про- 
блемой, когда есть два слоя и их лучше сделоть 
одним, ток кк редактировать кождый по отдель- 
ности сложно. Такую проблему решить очень 


“позаимствовать” 


такие 


просто. Выделяем нужный слой, жмем 
|ауег/Мегае Оо\ип или СИЕ, и текущий слой 
сливается с нижним. 


Займемся кобурой. Ее сделать тоже не 


очень сложно. Вы можете или соми норисовоть 


портупею с оружейными 
“ножнами”, или вырезать 
из фотографии. Я посту- 
пил немного по-другому: 
просто взял текстуру из 
другой, но своей модели. 
Вот что у меня с кобурой 
получилось: © 

Кстоти, не забудьте 
про куски текстуры 7 и 8. Это ведь тоже кобура, 
только сбоку и сверху. Этот слой я назвол про- 
сто КоБига. 

Осталась самая последняя детоль — ремень. Я 
выдумывоть ничего не хотел, ремень норисовоть 
не ток уж и сложно. Я же решил “выдроть” стон- 
дартный С-$ ремешок, чтобы покозоть вом, кок 
это делоется. А делается это очень просто. Сначо- 
ла перейдем в.самый нижний слой, который явля- 
ется старой текстурой “арктико” 


И жмем в меню Зее /А! или СШ+А; морга- 
ющая рамочка означает, что весь слой выде- 
лен. Теперь его просто копируем в буфер 
(ЕЧИ/Сору или СКС). И срозу вставляем в но- 
шу работу (ЕЧН/Роче) или (С!+Р). Появился со- 
вершенно новый слой, идентичный тому, кото- 
рый мы копировали в буфер. 


Этот слой нужно поднять (просто схватить 
мышкой и перенести) повыше, чтобы он был по- 
верх слоя с камуфляжным рисунком. Доле лас- 
тиком Егазег Тоо| стереть в этом слое все, кро- 
ме ремня, черные лямки от сторой куртки на 
ремне можно тоже стереть. Если вы роботоли 
ластиком оккуротно, то у вас картинка на экро- 
не вот такоя 


По-моему, здорово получилось. Пусть даже 
маска на голове стороя, зото остольное все со- 
вершенно новое. Осталось сделоть последний 
штрих, с которым лучше не торопиться. Доба- 
вим в комуфляжный рисунок немного шумов. 
Выбироем слой Кото и 
'АНег/Тежиге/Техпеег..., появляется вот такое. 


жмем 


Это утилита для покрытия изоброжения оп- 
ределенной текстурой: в маленьком экране 
отображается результот, меню Тежиге позволя- 
етвыброть любую текстуру из стандартного но- 
бора или зогрузить Зсайпд — мосштоб тексту- 
ры, ВейеЁ — ее выпуклость, остольное все осо- 
бой роли не играет. Постовьте настройки так 
же, как и но картинке, и подтвердите кнопкой 
ОК. И срозу после того, как программа зокон- 
чит рендеринг эффекта, вы заметите, кок мате- 
риол изменится в лучшую сторону. Он станет 
более грубым и, если можно ток сказоть, реб- 
ристым, Вот таким: 


Теперь можно сохранить работу и, если нет 
ошибок, больше ее не троготь. Пора идти пить 
чой, но сначала нужно загрузить “шкурку” в 
модель и немного протестировать в игре. Кок 
экспортировать в Бтр-формот и загружать в 
модель текстуру, вы уже зноете. Поэтому сро- 
зуперейдем к сохранению модели с новой тек- 
стуркой. Итак, скин загружен, все красиво, в 
панельке Тежиге есть такая кнопко За\е 


Моде!, собственно, она-то нами нужна. Чтобы 
сохранить модель с новой текстуркой, жмем 
эту кнопку, вписываем имя модели и сохроня- 
ем. Уже можно модельку закидывать в игру, для 
этого ном нужно просто заменить стандартный 
огснстд! в котологе На!-Ше\сКе\тод- 
еЁ\рауег\огсис\ но новый, но обязотельно 
сохраните старую модель. Если вы ее затрете, 
то потом в случае чего ее уже будет не 
вернуть 

Теперь можно зопускоть игру. Для того что- 
бы вом посмотреть на модель в игре, необязо- 
тельно загружать ботов или игроть в сетке. Зо- 
пускаем игру вот с такими опциями: Н.ехе - 
9оте сыпке -сопзо!е -Чеу +Игарегзоп 
+сат_14еауа\ 180 +сат Фес! 100, и со- 
здоем сервер. Входим в игру за терроров в об- 
личии “арктика”, и что мы видим? Вох, комера 
крутится вокруг модели, и можно бегать, пры- 
готь и умирать. В консоли можно вводить #гз+- 
регзоп — вернуться в нормольный режим, 
сат_Чео в! х — расстояние от комеры до мо- 
дели (х зодоет расстояние, сот_4еама\ х — 
угол поворота камеры относительно модели (к 
задает угол) 

Нуивсе, теперь можно бежоть к друзьям или 
в компьютерный клуб с дискеткой и игроть до 
опупения уже в своей шкурке. 

Нопоследок — пару замечаний. Во-первых, 
любой скин или модель, который вы поставите 
у себя на компьютере, будет видно только у 
вос и более ни у кого. Если вы хотите, чтобы 
вошем творением наслождолись еще и друзья, 
то вом нужно скопировать фойл к ним на мо- 
шину. Первая робота, до и последующие, ни- 
когда не будут красивыми, это я вом точно го- 
ворю. Возможно, вам покожется, что вош скин 
просто супер, но он все ровно будет долек от 
будьте 
скромнее, предстовляя свою “шкурку” на все- 
общее обозрение и всячески расписывоя ее. 
достоинства 

И чуть не забыл. “Шкуряк” в формате рзд 
можно посмотреть на компакте “Игромании” 
ии  скочоъ с моею — сайта 
Внр://тодетд.соитег-зНке.ги/11ез/ 
зпз/ниог. Засим 
выделки, 

Р.5. Свои нетленные творения можно и нуж- 
но присылать в редакцию “Мании“, чтобы мы 
увековечили творение на нашем 
компакт. Ш 


совершенства 


Поэтому, 


господа, 


прощаюсь. Удачной вом 


ваше 
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РОЛЕВАЯ БИБЛИЯ 


В девятом номере “Мании” прошлого годо 
освещался интересный вопрос создания соб- 
ственных РПГ. Тогда в редакцию пришло до- 
вольно много писем с просьбами рассказоть 
побольше о создании собственного ролевого 
мира. И велико было желание тут же пустить 
еще несколько статей на тему в журнал. Но 
мы вовремя остановили этот свой порыв, 
удержавшись от публикации чисто “ролевых” 
материолов в нескольких номерах подряд 
Ведь не все же делают ролевки 

Но настало время, когда мы уже достоточ- 

но внимания уделили игром других жанров, и 
пришло пора снова вернуться к РС. Предло- 
гаем вошему вниманию 
поистине монументаль- 
ный по количеству цен- 
ной информации труд, 
'Миниостюрную Библию 
создателя компьютер- 
ной ролевой игры. В двух 
статьях (возможно, будет 
и третья часть, но после 
небольшого перерыво) 
мы постораемся осве- 
тить весь теоретический 
базис, которым следует 
запастись любому со- 
здотелю ролевки. 

Вместе © выходом 
второй части стотьи в бумажном — в журнале 
— варианте мы поместим на наш компакт все 
статьи "Сомопало”, так или иначе связонные с 
созданием ролевых игр. Вкупе все это состо- 
вит мощнейшую подборку теории и практики 
для всех желающих попробовать себя на по- 
прище создания компьютерных ВРС. 

От многих предыдущих текстов “Сомопо- 
ла” данную серию статей отличает неорди- 
нарность подхода к изложению мотериоло, 
Все рассмотренные аспекты гейммейкерства 
подкреплены наглядными примерами из ре- 
альных игр. Также рассмотрены токие тонко- 
сти, как взаимодействия ролевого сюжета и 
<труктуры игрового мира — того, что многие 
называют “голой теорией” — с тем, что обыч- 
но принято понимать под “практикой” — физи- 
кой игры. Несколько, казолось бы, очевидных 
вещей, о которых забывают практически все 
— доже именитые — разработчики компью- 
терных ролевок. 

Последнее, что хотелось сказать перед 
тем, как вы начнете читать сому стотью. Дон- 
ный мотериол облодает очень высоким уроз- 
нем читабельности, а содержощояся в нем ин- 
формация будет интересно не только разра- 
ботчиком игр, но и простым геймером, кото- 
рые после прочтения смогут взглянуть на лю- 
бимые ими игры с иного ракурсо. 


К истокам 

Прочитав предыдущую статью (см. девятый 
номер за 2001 год}, вы уже вполне смогли бы 
‘создать неплохую АсНоп/ЕРС. Однако роле- 
вая система, статсы и игровой движок — толь- 
ко вершина айсберга. Если вы жаждете боль- 
шего [минимум — всенародной известности, 


СТАРЫЙ ол 


максимум — всемирной любви}, стоит зоду- 
моться и о таких вожнейших для РПГ вещох, 
как игровой мир, сюжет, квесты и диологи. В 
конечном счете, именно великолепноя реоли- 
зация этих состовляющих и выделяет настоя- 
щую РПГ из серой массы подрожотелей (к ко- 
имя слегким сердцем отношу и приснопомят- 
ную юыо). 

Что я понимою под хорошей РПГ? Прежде 
всего, это логичный и разнообразный игровой 
мир, который не просто заинтересует игрока, 
но втянет в свои глубины, застовит пережи- 
воть и чувствовоть по-новому, изменит взгляд 
на многие вещи и, в конечном счете, позволит 


Агсапит: 


нелепое сочетание 


воины-герои, 


нодолго размыть 
троницы между 
фонтозией и реоль- 
ностью, чтобы действи- 

тельно жить в нем. Это инте- 

ресный сюжет, который являет собой если и 
не верх литеротурного гения, то, во всяком 
случае, достойное обоснование вашего вир- 
туального существования в игровом мире, во- 
ших помыслов и поступков, воших нужд и на- 
дежд, Это глубокие и продуманные квесты, 
всегда логичные и хитро вплетенные в канву 
игрового миро. Это осмысленные диологи, ко- 
торые вом будет приятно читоть или слушоть 
(© не прокручивоть в скуке, как, увы, приходит- 
ся сейчас делоть во многих РПП, которые не 
будут противоречить концепциям и реслиям 
игрового миро и будут облодоть достоточной 
логической достоверностью. 

Если все это встретится в одном месте и в 
одно время, надежно обоснуется в головах 
сценаристов, художников и дизойнеров и най- 
дет реольное воплощение в готовой игре — 
это и стонет триумфом ожиданий закоренело- 
го любителя ролевых игр. А само игра сольет- 
‘ся свечностью, ибо надолго поселится в серд- 
цах многочисленных ценителей и обожателей 
(ваодно осчастливив создотелей игры чистой и 
сверкоющей струей денежек — это я так, о 
бренном). 


Игровой мир 

„Любая игра (не только РПП] начинается с 
‘создания игрового мира — той вселенной, где 
будут происходить все игровые события, и то- 
го базиса, на котором будет основываться 


те, что несуразные 


пользу, 


инопланетные (или ино- 
пространственные?) пришель- 
цы в одном флаконе. Это придает 
игре своеобразный шарм, но на- 
прочь лишает той самой магико- 
технической атмосферы, которую 
пытались создать авторы. Если хо- 
тите экспериментировать с игро- 
выми концепциями — помни- 


не пойдут игре на 


‘сюжет. Даже если действие игры происходит в. 
реальном мире, в наши дни (хотя это очень 
редкий случай), игровой мир вом создать при- 
дется. Породокс? Вовсе нет, ведь игровой мир. 
— не только мотериольный плацдарм для иг- 
ры, но еще и психологическая и атмосферная 
основа 

Например, Райош! — постопокалиптичес- 
кий мир, в котором толпы мутантов и военные 
базы Анклова — суровая реальность, Но это 
всего лишь обертка, а не полноценный игро- 
вой мир. А суть игрового мира состоит в атмо- 
сфере обреченности и духовного упадка, мо- 
рольного разложения и ощущения безысход- 
ности, в котором видимое процветание и бло- 
годенствие Города хоть и является исключени- 
ем, но подтверждает общее правило. Вы 
спросите: “А разве может быть иначе? Ведь 
окружение зодает и отмосферу". Не совсем. 
Предстовьте ольтернотивный распорядок сил: 

та же родиооктивноя пустыня, тот же ми- 
литаристический Анклов, те же толпы 
разбойников-мутантов — то есть те 
же декорации... Но! Процветаю- 
щий и благоденствующий Город, 
центр ноук и искусств, желанное 
место для муз, сосредоточение 
разума и мудрости, оставшихся 
после Катоклизма. Кварталы, 
заселенные не тропперами и не 
сборщиками мусора, а музыкан- 
тами, художниками, учеными, изо- 
бретотелями. Мощное кольцо из 
фортов, обороняющееся от ужасов 
Пустыни, постепенно отгрызоющее у нее 
и оживляющее все новые и новые территории. 
Может такое быть? Конечно, может! Антураж 
тот же, декорации те же, однако как розитель- 
но отличается эта картина от того, что нам по- 
ведоли создотели Ройоу! 

Отсюда приходим к первому правилу пост- 
роения игрового миро: для игры должна быть 
определена атмосфера, то есть общая психо- 
логическая и мотивационная база миро. Ат- 
мосфера должна накладывать отпечаток на 
все объекты и всех персонажей в игре. И, 
главное, атмосфера должно быть напрямую 
связана с игровым сюжетом. Желательно, что- 
бы сюжет как раз и являлся своеобразной 
“вводной” для игрока, рассказывая не только 
об истории мира, но и раскрывая игровую от- 
мосферу (помните, как мастерски была поко- 
зано отмосферо всеобщего уподка в начоль- 
ных роликах того же Ро) 


Я вижу мир — так 

Игровой мир должен быть логичен. Как бы 
онни был лихо закручен и безумен, как бы его 
законы ни отличолись от законов ношего ми- 
ро, все ровно он должен жестко подчиняться 
внутренней игровой логике. Например, у нас 
есть мир, состоящий из двух бесконечных пло- 
‘скостей, параллельных друг другу. Каждая из 
них имеет определенный уровень гравитации. 
И том и там живут люди, воюют и основывают 
королевства, воюют и изучают окружающий 
мир, воюют и... В общем, делают все то, что. 


эльфы 
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постоянно делаем и мы. Само существование 
этих двух плоскостей сточки зрения современ- 
ной физики — нонсенс, Однако мир живет по 
другим законам. Пусть будет ток. Однако 
взбрело людям в голову перемещаться с од- 
ной плоскости на другую. И подумоли они, что 
если высоко подпрыгнуть, то притяжением со- 
‘седней плоскости тебя “перетянет” на проти- 
воположную сторону. Сделали “прыголки” и 
“места мягкого приземления” и начали тихо- 
мирно путешествовать туда-сюда. Но это про- 
тиворечит внутренней логике миро! Гровито- 
ция существует и оказывает притягивоющее 
влияние на людей, ток? А но стыке гровитаци- 
онных полей, как раз посередине между плос- 
костями, новоявленных путешественников 
должно разорвать на куски! 

Это пример одной из недоработок и внут- 
ренних логических противоречий. “Однако 
причем здесь сожети игровой мир? — спроси- 
те вы, — Это ведь игровая физико”. Но игро- 
вая физика как раз и является здесь одной из 
основных особенностей (вспомните, во сколь- 
ких РПГ нереальный мир, но совершенно ре- 
‘альная по нашим меркам физика}, а значит, 
имеет полное прово включаться в концепцию 
игрового мира. Я привел в качестве примера 
именно физическую “нестыковку” потому, что. 
остальные виды логических ошибок — психо- 
логические и социальные — неимоверно 
сложнее. Поэтому концепт игрового мира пе- 
ред окончательным утверждением следует по- 
казать постороннему человеку — новерняка 
он найдет много огрехов. Вы же эти огрехи не 
заметите по той простой причине, что сами 
мир и создавали, а значит, с самого ночола в 
нем некомпетентны. Есть интересная идея, 
чтобы концепт игрового мира и сюжет создо- 
вали два разных человека. Тогда удастся из- 
бежать многих фактических ошибок, однако 
может постродать геймплей, ведь фраза о 
том, что один программист вряд ли сумеет ра- 
зоброться в коде второго, вполне применима 
ик сценаристом. 

Игровой мир должен быть хотя бы немного 
интерактивен. Причем речь идет не о бональ- 
ной “вседозволенности” вроде разрушаемос- 
ти обстановки. Это больная тема современ- 
ных игр, полностью решить которую в данный 
'момент не представляется возможным. Пусть 
кождый розроботчик сам для себя решает, 
следует ли ему реолизовывоть возможность 
сидеть на любом стуле и класть что угодно на 
любой стол. Это проблема программистов, а 
не сценаристов, вот пусть и отработывают 
свой хлеб. Стоит задумоться о целесо- 


образности такой реалистичности: до, (о 
ы 


бачили подшивку местных 
газет за лет эдак несколько. 
Жаль только, что их никто 


будет вам уроком, госпо- 
‘да разработчики: нер- 


игра, к которой авто- 


на стол можно сесть. До, стулом можно кинуть 
в кого-нибудь, но так ли уж это нужно и вож- 
но? Если такая “свобода” не окажет сущест- 
венного влияния на геймплей, можно бросить 
свои усилия на что-нибудь более продуктив- 
ное. Ведь примеров из жизни, когда игра дает 
массу интересных оригинальных возможнос- 
тей, не облодоя “дизайнерской” интерактив- 
ностью (при первом взгляде на такие игры го- 
ворят “ничего из себя не представляет”), — 
масса. 

Я же имею в виду иную интероктивность — 
интероктивность социольную и экономичес- 
кую, Поясню на примере. Опять вспомним 
Ройоц 2. Когда мы потрошим зовод наркобо- 
рона в Нью-Рено и забираем Мойрона (уче- 
ного-гения, создавшего Джет — самый попу- 
лярный вид наркотика в игре), никто на это не 
оброщоет внимания! Козолось бы, разруше- 
ние единственного (} завода по производству 
Джета должно резко взвинтить на него цены, а 
вскоре привести к его полному исчезновению. 
Ничего подобного! Ничего не изменяется. До- 
же в доме сомого наркобарона нас встречо- 
ют с таким же высокомерным презрением, хо- 
тя должны были бы разорвоть на куски. Это 
пример грубого и неправильного подхода к 
‘социальной модели (видите — столь любимый 
мной ГаЙоцИ тоже не идеален]. Кстати, соци- 
‘ольная модель в РоЙо\! все же присутствует, 
но в очень слабом виде. 


А, разработчики — 


Рассмотрим этот пример со стороны роз- 
работчиков. Игрокам хорошо — они могут 
восторгаться красотами, которые воссозда- 
лись за считанные дни, и не оброщоть внимо- 
ние но мелочи, которые отрабатывались годо- 
ми. Но всли этих мелочей не будет — игрок их 
отсутствие сразу же зометит и начнет грозно 
рычать и кидаться помидорами. Как же реали- 
зовать адекватную социальную и экономичес- 
кую реакцию но действия игрока? 

Увы, в данный момент обсолютной пона- 
цеи не существует. Сомый примитивный и тру- 
доемкий, но между тем и самый простой спо- 
соб состоит в том, чтобы розроботчики зоро- 
нее продумыволи все возможные ветви пове- 
дения игрока и писали скрипты соответствую- 
щих реакций “окружоющей среды”. Для про- 
стых случаев осуществить это не слишком 

сложно. Ситуация с норкобо- 

роном в примере прямо- 

таки плавает на по- 

верхности — реоли- 
зовоть одеквотное 
подорожание, а 
то и исчезнове- 
ние Джето, а так- 
же  одеквотную 
огрессию самого 
наркобарона 
очень просто. Даже 
удивительно, 
такую очевидную реакцию 
не реолизовали создатели 
РоЙо\л. Что ж, всем ном 
свойственны ошибки. А вот 
для более сложных ситуаций 
(поже тесное взоимодейст- 
вие персоножей в пределах 
одного города} это сделать 
почти невозможно. На от- 
ловливание таких социоль- 


ввиде довеска присо- 


и не прочел. Пусть это 


вы игрока превы- 


ше всего. почему 


ных просчетов времени уйдет гораздо боль- 
ше, чем на создание всей остольной игры. И, 
опять же, никто не застрахован от ошибок, 
доже доблестные армоды бето-тестеров. 


Особенности 

социума 

Если мир м игры действительно сло- 
жен, имеет смысл внедрить специальную эко- 
номическую и социальную модели, Это позво- 
лит избежать “прописывания” реакций игро- 
вого мира на действия игрока вручную. Нач- 
‘нем с социальной модели. 

Во-первых, все персонажи на игровой кар- 
те должны объединяться в смысловые группы. 
Каждый участник конкретной смысловой груп- 
пы должен облодать некоторыми признаками 
‘своей группы. Например, в городе есть бонк. 
В банке обитают клерки и прочие конторщи- 
ки, охранники и посетители. Кроме того, есть 
определенная масса людей, котороя в этот 
‘момент проходит мимо здания банка, не имея 
к нему никакого отношения. Итак, выделяем, 
четыре смысловые группы: “банкиры”, “охрон- 
ники”, “посетители” и “прохожие” (‘толпо“). 
Каждый представитель каждой группы делает 
определенное действие, присущее всем пред- 
ставителям этой группы, имеет общие с ними 
свойства и модель поведения. 

Во-первых, такое деление на группы зночи- 
тельно упрощает некоторые аспекты поведе- 
ния МРС. Например, вместо того, чтобы про- 
писывать конкретные действия для каждого 
персонажа, можно прописоть общие дейст- 
вия всей группы. В нормальном состоянии ох- 
ранники стоят смирно и смотрят по сторонам, 
клиенты ходят от клерка к клерку, входят и вы- 
ходят, “толпа” беспорядочно идет мимо, клер- 
ки деловито снуют между столами, беседуют с 
клиентами или работают на компьютерах. Но 
‘между тем кождый персонаж сохраняет свою 
индивидуальность. Тому же безликому клерку, 
подчиняющемуся алгоритму группы, можно 
придать собственное лицо, назначить диалоги 
ит, 

А теперь представим себе, что в бонк во- 
рволись грабители и начоли угрожать всем пи- 
столетами. Что при этом должны делать наши 
группы? Охранники должны честно охранять 
правопорядок и ликвидировать грабителей, 
посетители — в панике выбегать из банка или 
пожиться на пол, прикрыв руками голову, 
клерки — в такой же панике прятаться за сто- 
‘лами, убеготь в кабинеты... А толпа на улице 
обязательно отхлынет от банка (впрочем, 
многие будут с любопытством наблюдать за 
происходящим с безопасного расстояния). Ес- 
пи все ток, то получится весьма реалистичная 
массовка. И все эти действия не придется 
втолковывать каждому МРС отдельно — мы 
лишь назначаем общие действия всей группе 
и получаем шикарный эффект. 

Розделение на группы целесообразно не 
только для бонольного распределения дейст- 
вий. Оно бывает полезно токже в системах 
“свой-чужой”. Еще один пример. Мы имеем го- 
род с четырьмя бандитскими группировками, 
имеющими между собой весьма сложные отно- 
шения (от “дружбы” и готовности к взаимопо- 
мощи до лютой ненависти). Кроме того, имеет- 
ся спужбо охраны провопорядка и мирные 
грождоне. Что будет, если игрок, прогуливаясь 
по улице, вдруг убъет предстовителя одной из 
группировок? Роспределяем всех персонажей 
по группом, прописываем их взаимные отно- 


шения, и вуоля — получаем ожидаемый эффект. 
Прохожие вужосе разбегоются, бротки потер- 
певшего ноподают на игрока, дружественная 
бондо уже спешит им но помощь. Полицей- 
ские, как обычно, прибывоют последними и 
стреляют во всех срозу, особо не вникая, кто 
пров, а кто виноват. Если неподолеку случайно 
окозолся враг этой бонды, он с родостью всто- 
нет на сторону игрока. Получаем потрясаю- 
щий эффект при минимуме усилий 

Более того, если позаботиться о сохроне- 
нии коэффициентов отношения к игроку роз- 
личных групп, то, придя в этот город через ме- 
сяц, игрок вполне естественно обнаружит не- 
гативное отношение к себе одной из группи- 
ровок и полиции. Местные жители наверняка 
будут его побоивоться и сторониться, а вот 
босс противоборствующей стороны, навер- 
ное, встретит его с распростертыми объятия- 
ми и, может быть, доже предложит работу. Ес- 
тественно, время лечит раны, а значит, непло- 


Экономическая 

модель 

Перейдем к экономической модели. Тут 
все еще проще. Практически любой персо- 
нож в игре является одновременно и произво- 
дителем, и потребителем. Например, крестья- 
не производят продукты питания и потребля- 
ют хозяйственный инвентарь, одежду, мебель, 
технику. Кроме того, каждый персонах в той 
или иной ситуации может быть продавцом или 
покупателем. Нопример, влоделец оружей- 
ной лавки покупает детоли и оружие, а прода- 
ет только оружие (естественно, по более вы- 
сокой цене). Соответственно, кождый персо- 
наж должен облодать свойствами, отвечаю- 
щими зо объекты, которые он продает или по- 
купает, потребляет (нуждается) и производит. 
Неплохо бы к каждому из этих свойств доба- 
вить коэффициент, который будет отвечать за 
октивность СВОЙСТВО. 


кую, живую и реалистичную экономическую 
модель. 

Не забывайте, что экономическая и соци- 
ольная модели очень тесно взаимосвязаны, 
поэтому должны взаимно дополнять друг дру- 
га. Если игрок убил видного торговца, то ос- 
тальные торговцы одекватно но это реагиру- 
ют: сильные мира сего закрывают перед воми 
свои витрины или взвинчивоют цены до небес, 
а слабые готовы отдоть вам последнее, лишь 
бы вы убролись куда подольше. 

Вспомним пример из Ройош 2, который 
приводился в начале статьи, Если бы в игре 
были реолизованы экономическая и социаль- 
ная модели, ситуация разворачиволось бы со- 
вершенно по-другому. Итак, бесстрашный иг- 
рок сотоварищи вноглую пришел на зовод 
наркоторговца, сровнял предприятие с зе- 
лей и забрал с собой изобретателя Джет 

Реакция социальной модели; так как нар- 
козавод входит в одну смысловую группу с 
влиятельной семьей наркоторговца, то семья 
настраивается против вас весьма решитель- 
но. Вход в их квартол вам заказан — вмиг пре- 
вратят в решето. Более того, дружественные 
наркоторговцу бонды и организации также 
будут настроены к вам весьмо недружелюбно 
(их агрессия к игроку тем больше, чем друж- 
нее они с наркобароном), Простые люди, до 

которых слухи доходят в весьма иска- 
женном варианте, также стонут 


вас сторониться, ведь вы по- 
сягнули на их быт (вспом- 
ните, в Нью-Рено прак- 
все “нейт- 
ральные" персона- 
жи так или иначе 
связаны с мафией) 
Босс противобор- 
ствующей группи- 
ровки, напротив, 
будет относиться к 
вам очень друже- 
любно, и после это- 
го “подвига” игрок 
легче и быстрее при- 
обретет расположение 
его криминольной семьи. 
Реакция экономической 


интересный пример 
<мысловой несуразицы в 
так горячо любимом мной 
“Фоллауте”. В описании к гаусс- 
винтовке сказано, что специальные де- 
войсы разгоняют пулю в стволе до скоро- 
‘сти света. Из житейского опыта в бытности 
киллером, а также, местами, из школьного, 
курса физики можно припомнить, что в таком 
случае пуля оставляла бы в теле жертвы акку- 
ратную маленькую дырочку. Посмотрите на 
эти джибзы! Один выстрел, и “разогнанная 
пуля” лишает оппонента половины греш- 
ного тела, оставляя приятные бордовые 
ошметки. Эх, лети, физика, в тартара- 
ры! Или после ядерной войны про- 
‘изошли ТАКИЕ изменения в уст- 
ройстве нашей матушки- 
природы? 


тически 


хо бы позаботиться о постепенном выравни- 
вании этих коэффициентов отношений, Через 
годик-другой неблаговидный поступок игрока 
сотрется из памяти людей, и он снова сможет 
ходить по улицам этого города вполне слоко! 

но. Впрочем, добро также имеет свойство бы- 


Например, 
октивность — по- 
требления еды у 
торговки на рынке — 
2, активность покупки — 

7, соответственно, октив- 


<тро забываться, даже быстрее, чем зло. 


Высокая иерархия 

Мы рассмотрели самый простой случай 
разделения на группы. При более сложной мо- 
дели разные группы могут также входить друг в 
друга и даже перекрещиваться. Если бы в пре- 
дыдущем примере в составе одной из группи- 
ровок был полицейский (то есть имел свойства 
принодлежности срозу к двум группам — к 
банде и полиции), ему наверняка удалось бы 
настроить против игрока еще и полицию. 

Тогда мы имеем потрясающую возмож- 
ность воссоздать социольную модель не на 
уровне конкретного здания и доже не на 
уровне города, а на уровне всей игры. Выгля- 
деть эта модель будет кок иерархическая сис- 
тема групп и подгрупп, по которым можно лег- 
ко и быстро распределить всех персонажей. 
Такая система при правильной организации 
‘может избавить вас от многих хлопот, связан- 
ных с программированием отношений между 
людьми, позволит сделать игровой мир гибким 
и легко изменяющимся и дать игроку ощуще- 
ние реальности — то есть именно то, к чему 


мы стремились. 


ность продожи — 5 (хотя это ци- 
фра может быть меньше, если торговка 
складирует что-либо впрок). Естественно, ок- 
тивность продожи хлеба у этой торговки не 
может сравниться с активностью продажи хле- 
бо крупной хлебопекарней. Теперь у нас есть 
весовые коэффициенты, показывающие, ка- 
кую лепту в общую экономическую ситуацию 
игры вносит каждый персонох. 

Положение на начало игры мы можем при- 
нять за ‘экономическое ровновесие". На ос- 
новании экономических показателей каждого. 
персонажо устанавливоются цены на разные 
товары и услуги, степень их востребованности 
и показатели сбыта. По этим данным будут ро- 
ботать все производители, торговцы и каро- 
ваны. Если определенный товор не востребо- 
вон (его мало покупоют), цены на него подо- 
ют, и производитель сокращает темпы произ- 
водства, а то и вовсе его сворочивает. Если 
ощущается дефицит продукции определенно- 
го вида, цены на него резко взлетают, а купцы 
переходят в режим спекуляции. Производите- 
ли пытаются нарастить темпы производство, и 
постепенно все снова возврошоется на круги 
своя. Токим оброзом, мы получили очень гиб- 


‘модели: ток как наркозавод обо- 
значен как весьма крупный (по большому 
счету, единственный) производитель Джета в 
игре, экономический баланс серьезно нору- 
шается, Игра пытается восстановить боланс, 
в связи счем меняются все коэффициенты, так 
или иначе связанные с Джетом, и соответст- 
венно — его цена, уровень жизни и доходов 
розличных торговцев и перекупщиков Джето, 
Кстати, меняется и их отношение к вам, ведь 
вы фактически разорили их — хороший при- 
мер взаимодействия экономики и социальной 
сферы. Настроение и состояние многочис- 
ленных наркоманов также претерпевает из- 
менения. 

Но косвенные связи пойдут еще дольше 
Определенным образом пострадают некото- 
рые финансовые круги в НКР ив Сан-Франци- 
<ко, ведь они тоже замешаны в темных финан- 
совых махинациях мафиозных банд в Нью-Ре- 
но. Без Джета состояние шахтеров в Реддинге 
стонет еще хуже, и они, возможно, поднимут 
бунт. Вот кок все интересно получится! Игра 
‘станет насыщенной и максимально нелиней- 
ной — каждое действие может привести к до- 
вольно неожиданным последствиям, а мир 


стонет сверхреолистичным. Игрок должен бу- 
дет кождый свой ход сверять со здравым смыс- 
лом и учитывать слабости других людей — поч- 
ти реальных людей, а не безликих МРС. Это ли 
не то, кчему мы так стремились? 


Стаз экономики? 

Игровой мир не должен быть статичным. В 
абсолютном большинстве современных РПГ 
игровой мир, будучи единожды созданным 
разработчиками, не претерпевает сущест- 
венных изменений на протяжении всей игры. К 
“существенным изменениям” не могут отно- 
‘ситься даже колеблющиеся экономика и соци- 
ольная сфера — нет, под ними я подразуме- 
ваю нечто куда более глобальное. 

Одно из глобальнейших изменений самой 
структуры игрового мира я видел в Р!апезсаре 
Тогтег!, Помните “саморастущую” улицу и ее 
преоброжение? Это единственный пример 
более или менее глобального изменения иг- 
рового мира в процессе игры. В остальных иг- 
рах— увы и ах. Нет, я вовсе не утверждаю, что 
это абсолютно необходимый элемент любой 
РПГ, многие игры могут обойтись и без этого. 
Но как было бы интересно, если бы такая воз- 
можность присутствовало! 

Помните, после победы нод Фрэнком Хор- 
риганом в РоЙом! 2 ном показывают, что изме- 
нилось в мире блогодаря нашим подвигом. По- 
мимо всего прочего, там расскозыволось о 
том, что ноша родноя деревенька Арройо, 
раньше чуть ли не беднейшее место на свете, 
превратилась в громадный цветущий город. Ту- 
до вернулись все ноши соплеменники и столи 
жить долго и счастливо, В нодежде увидеть пло- 
ды своего трудо воочию (в Го!ои! 2 присутству- 
ет возможность продолжить игру после побе- 
дь] я пересек всю пустыню, и 
горькое разочарование. Вместо обещанного 
цветущего города — все тот же порвавшийся 
веревочный мост через дикий каньон, Обидно. 
Господа Разработчики (я имею полное прово 
обращаться к вом, дорогие читатели, таким об- 
разом, так как надеюсь, что вы когдо-нибудь 
все же станете настоящими разработчиками, и 
судьба геймеров, пусть и виртуольноя, будет в 
воших рукох), не нодо розочаровывоть игро- 
ков! Они вам этого не простят. 


Сюжет 

(Сюжет является второй по важности ве- 
щью в РПГ после игрового мира, ведь именно 
на сюжете основываются ваши странствия в 
мире игры. Сюжет — важнейшая определяю- 
щая таланта сценаристов, и именно его в пер- 
вую очередь расписывают игровые журналис- 
ты и оценивают геймеры. Сюжет задает лейт- 
мотив всей игре, и испортить его — значит по- 
хоронить все остальные составляющие. 

Написание сюжета лежит полностью на 
вашей совести и зависит от вашей фантозии, 
поэтому не буду советовать, как его писоть. 
Однако хочу сделать несколько напутствий. 
Господа Разработчики, не будьте банольны- 
'ми! Человечество устало от очередного втор- 
жения полчищ пришельцев, захвата Америки 
террористами и Сомого-Злобного-Редиски, 
которого нодо всенепременно замочить в 
сортире, предварительно выпотрошив пору 
тысяч его последователей. Геймеры устали от 
вечной погони за Самым-Главным-Артефак- 
том, который спасет весь мир. Помилуйте, ку- 
да ему спасти мир, когда он сом себя спасти 
не может и вынужден прибегать к помощи 


меня ждоло, 


приключенцев? Не нодо пуготь нас очеред- 
ным возвращением Дьявола сотоварищи, па- 
дением Стотуи Свободы и тотальным анти- 
правительственным зоговором. Мы устали от 
этого. Мы хотим чего-нибудь новенького, ори- 
тинального и интересного. Впрочем, России 
сомим Геймером (не тем злобным и наглым 
Геймером, который жует морковку у нас в ре- 
дакции, а Всевышним Геймером) предписано, 
рождоть “собственных Платонов”, то есть — 
оригинальные сюжеты., хотя рожает она в 
ужасных муках и чрезвычайно медленно. Ко- 
эффициент оригинальности наших игр явно 
выше “зарубежо” (достаточно вспомнить ори- 
гинольный мир “Аллодов” и совершенно бес- 
подобный “Унивог’), Ток что держите планку! 

К сведению сценаристов: сюжет игры — 
это не только застовочный ролик, Конечно, в 
некоторых случаях можно обойтись и роли- 
ком. Особенно когда все цели и средства за- 
ранее известны. Но что это тогда за РПГ полу- 
чится? Очередной клон СюБо.... В остальных 
же, нормальных, случаях сюжет должен пре- 
следовать геймера на протяжении всего 
геймплея. Неужели сюжет вашей игры будет 
прямолинеен, как нос Буротино? Неужели вы 
откажетесь от неожиданных сюжетных пово- 
ротов? Неужели в вашей игре не будет се- 
нарных находок? Надеюсь, что будут. Если 
так, то, кроме вступительного ролика (© мо- 
жет, вы придумаете что-то пооригинольнее?), 
должны присутствовоть сюжетные встовки на 
протяжении всей игры. 

Помните, что игровые ролики должны пе- 
редавоть не только действо, но и атмосферу 
игры. Видео не должно резко врываться в игру, 
пугая игрока в самых неожиданных местах, 
оно должно органично вплетаться в канву 
геймплея. Не делайте ролики слишком зотяну- 
тыми — игрок наверняка захочет их поскорее 
“прокрутить”. Идеольный ролик должен бо- 
лансировать на грани экшена, романтики и 
повествовония, местами вподоя то в ту, то в 
‘другую крайность. Если воша игра — шедевр, 
посторайтесь и ролики сделать на должном 
‘уровне (опять же, может быть, вы найдете луч- 
ший способ продвигать игрока по сюжету). 

Сюжетные повороты и прочие неожидон- 
ности не должны преволировоть нод основ- 
ной линией — слишком резкие сценорные хо- 
ды раздражают игроков, ведь 
нам всегда обидно 
расставаться со 
старым  доб- 
рым.. Перед 
сюжетным 
поворотом 
неплохо бы 
создать не- 
большую но- 
пряженность 
отмосферу 
легкой недосказан- 
ности — этим вы как бы 
подготавливаете игро- 
ка к грядущим переме- 
нам. Между тем, сю- 
жетная линия не долж- 
на долго быть прямой 
— небольшие извилины 
и кочки на жизненном 
пути героя — обычное 
дело. 

Вспомните модер- 
новую поговорку: “Тот, 


Учитесь! Вот 
пример _ замеча- 
тельно сбалансиро- 
ванного квазисимулято- 
ра психической неурав- 
новешенности отдельно 
взятого индивидуума в 
‘отдельно (от индиви- 
'дуума) взятом 


или мире. 


кто влодеет информацией, влодеет миром”. 
Неужели вы позволите игроку завладеть ми- 
ромё Нет, путь игрока к победе лежит не толь- 
ко через далеко заметные холмы и кочки. Лег- 
кий туман недоскозанности должен застав- 
лять игрока плутать, порой терять дорогу и вы- 
бирать неверную тропу. Все ровно суровая 
реальность возвратит его на правильный путь, 
где в конце его поджидает широко открытая 
пасть оллигатора, замаскированная под обо- 
льстительную улыбку. 

Игрок не должен владеть информацией. 
Долго, по крупицам ему придется искать пров- 
ду. Иногда вместо этого получая искусно за- 
маскированную и ловко поданную ложь. А 
правдо — вот она, совсем рядом — на поверх- 
ности, стоит только протянуть руку, чтобы... по- 
скользнуться на склизкой сценарной кочке и 
плюхнуться в туманную мглу. Изредка игроку 
просто необходимо подкидывать реольную 
правду, но так, чтобы он еще сомневался в ее 
истинности. Вот тогда сюжет будет держоть иг- 
рока в постоянном напряжении, и чем ближе 
конец, тем интереснее будет играть. Однако 
не стоит слишком резко и круто обломывоть 
игрока — полная безысходность может по- 
вергнуть его в отчаяние, и он зашвырнет ко- 
робку с игрой куда подальше. Что бы ни случи- 
лось, впереди всегда должна моячить надежда 

И последнее, Помнится, я говорил, что сю- 
жет, квесты, диологи и дизайн должны иметь 
четкий отпечаток атмосферы игры, В принци- 
пе, все это провильно.. 
разбавить геймплей какой-нибудь неожидан- 
ной приятной вещью, котороя чуть-чуть выхо- 
дит за ромки игровой отмосферы. Помните в 
РоЙош 2 в Брокенхилле веселое и жизнеродо- 
стное растение, которое просило вас пересо- 
дить его в более солнечное место? Абсолют- 
но не вписывается в стиль игры, верно? Но за- 
то кок приятно! Словно чистая, свежая струя в 
топкой трясине. 


но иногда полезно 


ххх 


Но этой ноте позвольте закончить “Ста- 
рую” часть нашего “Ролевого Зовето” и рас- 
прощаться с вами до встречи в ближайших но- 
мерах “Мании” (предположительно, через но- 
мер}, где у вас будет возможность ознако- 
миться с “Новым Ролевым Заветом”. Во вто- 
рой части “Ролевой Библии” мы поговорим о 
таких важнейших для РПГ вещах, как квесты, 
квестовые сетки, персонажи и диалоги. И, 
кстати, будущий разговор обещает иметь зно- 
чительно большую практическую направлен- 
ность. Это так, о птичка... А пока — до скорых 
встреч. № 


Новый Вулкан 

Компания Тпегтанаке выпустила новую мо- 
дель кулера Уокопо 7+. Девайс интересен в 
первую очередь своей универсальностью. Но- 
ворожденный “Вулкан” может работать сразу < 
тремя процессорными разъемами — Зоскее А 
(АМО Ап, Оигоп), Зоске! 478 (ме! Репнит 4) 
и Зоске! 370 (ме! Реппит Ш, Сейегог). Утилизи- 
ровона простая механическая идея, при кото- 
рой используются несколько крепежных скоб 
разного типа (см, рисунок). При этом родиотор 
устанавливается как бы внутрь корпуса кулера 
(кстоти, радиатор полностью медный и содер- 
жит целых 36 пластин) 


ры 


В комплекте Ус/сапо 7+ идет специальный 
переходничок, с помощью которого можно ре- 
гулировоть скорость вращения вентилятора. Он 
подключается в разрыв соединения “блок пита- 
ния — кулер” и имеет трехпозиционный пере- 
ключатель — “минимальные обороты", “сред- 
ние” и “максимальные”. Таким образом достига- 
‘ется благотворный боланс между шумом и эф- 
фективностью охлаждения. Блогодаря простой 
и оригинольной конструкции этот переходник 
спокойно можно использовать с любыми други- 
ми современными кулерами. 


Размеры вентилятора — 707025, мехо- 
низм — Бай Беаппа (‘подшипники качения” — 
рус], скорости вращения вентилятора — 
3000/4800/6000 об/мин, уровень шума — 
24/35/47 Ва соответственно, максимольный 
воздушный поток — 50 СЕМ, моксимольное тем 
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пературное сопротивление — 0,29 СО/Вт в слу- 
чае Реппит 4 и 0,32 СЭ/Вт для Ап ХР. 

Цена на донный момент не известна. Пред- 
положительно она вычисляется сложением стои- 
мости трех обычных кулеров с последующим ум- 
ножением на два. На два — потому что нельзя 
быть красивым таким. 


Диета для У/аКтап’а 

Ночолись продожи нового ультротонкого СО- 
плеера Зопу О-ЕЛ000. Гобориты этого стильно- 
го блиноподобного девойса составляют всего 
127х13,9х136,2 миллиметров. При этом розро- 
ботчикам удалось сплющить и кудо-то приладить 
мощный оккумулятор емкостью 1350 мА*ч, Его, 
ресурсо хвотоет в среднем но 115 [] часов не- 
прерывного прослушивания, о но полную подзо- 
рядку необходимо всего 4-5 часа (хороший при- 
мер для быстроутомляющихся СО-МРЗ колле!) 


Поддерживается воспроизведение Аую- 
СР, записанных на СО-В/СО-ЕМУ носителях, а 
также формат СО-ТЕХТ. Корпус плееро выпол- 
нен из особых ударопрочных мотериолов, В 
случае чего О-ЕЛ000 можно использовать для 
самообороны или для зопуско водяных блинчи- 
ков (форма корпуса этому способствует). В мо- 
нуале, прилогающемся к плееру, можно найти 
описания нескольких простых приемов стиля 
кун-фу-плеером-по-репе, с также краткое руко- 
водство по правильной печке блинов. 


Апгрейд мечты 

Совсем недавно в новостях мы обсуждоли 
вероятность появления переходника, позволяю- 
щего новым ЛЗ мкм ЦПУ Тоайп работать на 


старых материнских плотах © разъемом 
Зоске!З70/ЕСРСА. И вот он анонсирован офи- 
циольно. Кок и в случае с 5! 1->РСРСА2 пере- 
ходником, инициативу проявила 
РомеЧеар. 


компания 


Новинка Р\0З70/Т преднозночена для оп- 
грейдо старых 1815 плот (про поддержку чипсе- 
та 440ВХ ничего не известно), На донный мо- 
мент одоптер сертифицирован для материнок 
компаний Азиз, РС Снрз, Асогр, Сваймесв и др. 
Нопомню, что чипсет 1815 после выпуска 
Табл неожиданно окозолся сутсойдером, так 
кок новый процессор требовол поддержки УРМ 
8.5, которая имелась только в модификации 
1815 В-Бер (Азиз ТИ5Е2-С). Теперь, похоже, сто- 
тус-кво восстановлен, и растаявший было при- 
зрак опгрейдо вновь обрел плоть и кровь. 

Второй интересной новостью от Ромепеар 
является выпуск одоптеро РРА/М, позволяю- 
щего использовать новые Зоске! 478 Реппит 4 
(как на старом ядре УИПатене, так и на новом 
0/13 мкм Мой8чиоод) в старых материнских пло- 
тах с разъемом боске! 423. Отличный вариант 
опгрейда для всех, кто в числе первых приобрел 
системы на 1850 и Репйут 4 и сейчас всерьез 
подумывает об очередном апгрейде. Кстати, 
буквально на днях компония И\е! официально 
объявила о прекрощении выпуска всех 
тРСА423 процессоров Реппит 4 с частотами 
от1.5 Гцдо 2 Пи... Вот так вот. Король умер, до 
здравствует новый король. 


А!\ма хочет МРЗ 

Компания Ама решило слопать кусочек 
МР3-плеерного пирога и вслед за недавно 
анонсировонной моделью ММ-УХ200 с 32 Мб 
встроенной флэш-памятью представила новую 
прогрессивную версию ММ-ВХ400 

Новинка обору- 
довона 64 Мб встро- 
енной  флэш-памя- 
тью, РМ тюнером, 
58 интерфейсом и 
поддержкой форма- 
тов ЗМ! (вощищен- 
ный от копирования 
формат), МРЗ и 
УМА. —Рекомендо- 
ванная цена состав- 
ляет $400, и в прода- 
же ММ-КХ400 по- 
явится уже в опреле. 

От себя добавлю, 
что ценовая полити- 
ка компании Ама ни- 
кок не соответствует понятию “агрессивная” и 
что совсем не многие меломоны польстятся на 
столь дорогое устройство. 


Наклей АМО 

Кок выделить приверженца компании |пе[ из 
безликой массы компьютерщиков? Очень про- 
сто — по логотипу “ие! [п94е” на системном 
блоке. Поклонники АМО долгое время были ли- 
шены подобного способа сомовырожения, так 
кок процессоры их любимой марки не поставля- 
лись в фирменной ВОХ-комплектации и, соот- 
ветственно, не комплектовались стикером 
"АМО пе" (в пику №1]. Причин тут много, и 
одно из сомых вероятных заключается в том, что 
мифы о ненадежности “не-Интел” ЦПУ прочно 
въелись в широкие потребительские массы. 


Один криво собранный комп, ненароком сверк- 
нувший лейблом АМО, мог испортить многоме- 
сячную маркетинговую компанию. 

Теперь, слава богу, ситуация в корне измени- 
лась. Вероятно, какие-то внутрикорпоротивные 
течения вынесли идею тотольной “АМО-зации” на 
поверхность, и стикеры с логотипом компонии те- 
перь можно обсолютно бесплатно зсказоть но 
‘сойте уу ата.сот (на момент написания ново- 
сти онлайновая формо еще роботоло]. Набор со- 
стоит из лейблов для ЦПУ Сигоп, АНюл и АН ют 
ХР {не более трех штук каждого ноименовония). Я 
лично себе уже зокозол, чего и вом желаю. 


Скажите чиииз” 
РАЙ обновила свой модельный ряд новой 
цифровой фотокамерой ВпеРЫ 601 7оот. Это 
недорогое З/1-мегопиксельное устройство, при- 
званное заменить популярную модель 68007. 
“Краткий” список хароктеристик выглядит следу- 
‚ющим образом 
® 1.7.доймовоя ЗА -мегапиксельная ССО мат- 
рица Райт ЗурегССО 1; 
® Зк оптический 
зум, 1,4к/2,2%/4. Ах 
цифровой зум; 
® оптический ви- 
 доискотель; 
Ф помять — флэш 
карты стандорта 
5таиМефа емко- 
стью до 128 Мб 
(16 Мб в комплек- 
те); 
® 1,5-доймовый 
жидкокристолли- 
ческий ТЕТ экран; 
® МТЗС/РАЕ ви- 

деовыход; 

® (58 интерфейс для переноса файлов с/на 

компьютер; 

® размеры — 729334 мм; 

Фвес — 220 громм; 

® примерная цена — $599. 

По приблизительным расчетам, новинка по- 
явится в широкой продаже уже в опреле этого года, 


Почем беЕогсе 4 

для народа? 

(Стали известны примерные цены на супер- 
пупер-мега ожидаемый СеГогсе 4. 
® Соноя новороченная Н-еп4 карточка с СРИ 
‘еРогсе 4 1} 4600 (М\25, 350/325 Мгц, 128 
Мб) обойдется вом в 399 баксов; 
Ф полуклон с 64 Мб памятью (МУ25, 350/275 
МГЦ продастся за 300-350 зеленых; 
© СеГогсо 4 МХ 460 (МУП, 300/275 МГц, 64 
Мб) вам отдадут за 199 у.е.; 
Ф® чуть более медленный СеГогсе 4 МХ 440 
(№17, 270/200 МГц, 64 Мб] за $149; 
Фо соный дешевый СеГогсе 4 МХ 420 (МУ17, 
250/166 МГц, 64 Мб] — “подарят” всего за 69- 
99 зеленых бумажных президентов. 

На всякий случай оговорюсь, что информа- 
ция эта пока не подтверждена представителями 


компании ММРЛА и носит строго неофициоль- 
ный хароктер. Возможно, после 6-го февраля 
(пень, когда Сеогсе 4 будет официольно пред- 
ставлен миру) ситуация коренным образом из- 
менится, и СеГогсе 4 будут раздовать бесплот- 
но всем желающим 


Цпох-пингвин робко 
прячет тело жирное 
в карманном Р 
Не М/пдо\мз СЕдиным жив мир карманных 
компьютеров. На прошедшей недовно выстовке 
Цпих\Мой4 Сопегепсе Ехро 2002 срозутри веду- 
щих производителя РРА представили решения, 
основанные но операционной системе Цпих. 
Первой по спи- 
<ку идет Сотроа, 
запиховшоя в свой 
Род Роке! РС 
дистрибутив Вед 
На! Ипих. В первую 
очередь эта иници- 
отива интересна 
именно тем, что 
"Рад 
предназначался 
для М$ Роске! РС и 
разводить на нем 
пингвинов никто не 
собирался. 
Долее следует — 
Немен-Раскага, 
отличившийся но- 
вой моделью РРА 
с Ю\а-мошиной 
собственной раз- 
работки — СвоНХ 
Название, кстоти, 


изначально 


сильно смахивает 
на провокацию, 
ток как компония 
Зип 
ассоциировола 

юуа с кофе, а ни- 

кок не с чаем. 

'Модели — НР \Х 95/100/200 — будут пост- 
роены на процессоре |г!е! ЭтопдАгт и обору- 
довоны 32/64 Мб фиэш-ПЗУ. В кочестве карт 
роеширения — используется — стандарт 
СотрачНозР. Розмеры сравнимы с РОА Райт 
1505 (хотя, судя по кортинке, НР [Х будет не- 
сколько толще) 

Замыкает строй компания ЗВагр, выпендрив- 
шаяся не только новым КПК 2аугуз 51-5000СО, 
но и собственной версией Цпих. Устройство су- 


изначально 


ществует в двух ворионтах — для японского и 
омериконского рынков соответственно. В пер- 
вом сердцем КПК служит процессор НйасР! ЗН, 
а во втором — неизменный |#е! ЭтопдАтт, 
Внешне новый 7аупуз очень напоминает попу- 
лярную модель ЭВагр М-Е21 

Р5. Меня тут спросили, что такое “девойс”. 
Дою справку: это русская транскрипция английско- 
го слово “демсе”. Переводится кок устройство”. 


Сапоп-ада трех 

принтеров 

Сапоп анонсироволо три новых модели ло- 
зерных принтеров. Первая, 1ВР 11105Е, являет- 
ся прямым наследником популярной модели 
1ВР-1110 и продается по средней розничной це- 
не $300. Формот печоти — А4, стондортное 
разрешение — 600 Фр (вплоть до 2400 р, 
максимальная скорость — 8 строниц/минуту, 
список поддерживоеных ОС — \Ипфомз 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ МАНИЯ 


95/98/Ме/МТ 4.0/2000/ХР, с токже Мас 0$ 
версии 8Л и выше. Для соединения с компьюте- 
ром используется ЦЗВ или пороллельный (1РТ) 
интерфейс,  гобориты устройства  — 
340%312х266 мм, вес его — 6,6 кг 

Вторся модель, 1ВР-1210, стоит несколько 
дороже — целых $460, но при этом печатает с 
большей скоростью (14 Етраниц/минуту и <о- 
держит встроенную кэш-помять объемом 2 Мб 
Принтер оборудован пороллельным и ИЗВ ин- 
терфейсоми и работает под ОСями УИпдомз 
95/98/Ме/МТ 4.0/2000/ХР (и, разумеется, Мос 
0$ 8.1). Стандартное разрешение — 600 Фр! 
(моксимум 2400 р]. При розмерах 
388х359254 мм модель [ВР-1210 весит целых 
78 кг. Поставляется вместе с набором загружа- 
емых ТпиеТуре шрифтов. 

Третья и сомая дорогоя модель, 1ВР-1310, 
обладает функцией двусторонней печати и 
имеет стандартное разрешение 1200 Фр! (до 
2400 др]. Максимольная скорость печати — 
18 страниц/минуту, встроенная память — 8 Мб 
(до 136 Мб), интегрированный 1О0Вазе-ТХ 
Ебегле! контроллер, слот ИО У2, ЗВ и РТ ин- 
терфейсы. Список поддерживаемых ОС полно- 
стью идентичен двум предыдущим моделям. 
Розмеры принтера — 405,9х443,7288,7 мм, 
вес— 12,2 кг 


Храните МРЗ _ 

в сберегательной 

кассе... 

Зобавный гибрид произвела на свет одна 
маленькая, но гордая компания Офбоп. Это пор- 
тативный МР3З-плеер с возможностями полупро- 
фессионольного диктофона. Устройство пост- 
роено на 24-разрядном сигнольном процессо- 
ре Моюто Зутрвопу ОЗР с частотой 100 МГц 
Для сжотия используется олгоритм ЗО/МРЕСТ 
Аидю 1ауег 1, также известный кок Ргаупвоег 
МРЕСЛ-1ауе!З. Поддерживаемые битрейты — 
32, 64, 96, и 128 кб/с. Максимальная частота 
дискретизации — 48 кГц, Если от сухих терминов 
перейти к русскому языку, то получается, что ус- 
тройство способно зописывоть звук с кочеством 
оудио компакт-диска. 

Кроме этого, в анонсе содержатся следую- 
щие токтико-технические хароктеристики: 
® (58 интерфейс для передочи и копирования 
фойлов на/с устройства; 
© в качестве сменных носителей используются 
ММС флэш-карты (МуНтефа Метогу Сага); 
® жидкокристаллический дисплей с разреше- 
нием 100х64 пикселей; 
® питоние от двух пальчиковых ботареек АА, 
со средним временем работы 4 часа при запи- 
сли 8 часов при воспроизведении; 

Ф стерео/моно зопись с внешнего микрофона 
‘или линейного входа; 

Ф возможность ноложения сигнола с микрофо- 
на и линейного входа; 

® госпроизведение на наушники или внешний 
усилитель. 

Кстати, называется этот замечательный 
девойс “Зоипютег”, что в переводе с онг- 
лийского звучит примерно как “звуковой 
оловянный амальгамист” (от англ. Чат” — 
оловянная амольгама. разро- 
ботчики имели в виду нечто иное, нопример, 
ассоциируя со словом “контейнер”, однако я 
лично придерживаюсь того мнения, что вы- 
пуск “саундтейнеро” следует считоть акцией, 
приуроченной ко дню открытия Менделее- 
вым одноименной таблицы. Вот такой вот 
бред.. Ш 


Возможно, 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ МАНИЯ 


э д |НА 


е успели остыть эмоции от тести- 
а рования 6РУ МУИЛА СеГогсе 3 
(статья “Шесть беГогсе’ов под 
прицелом” № 11(49) 2001), как на 
смену ему пришел новый чип ТИапит. 
Выпуск “Титанов” вполне можно на- 
звать поспешным. Наплевав на собст- 
венные планы ежегодного выпуска но- 
карт (до этого был шестимесячный 
цикл), па срочно стартовала рек- 
ламную кампанию, ускорив произво- 
дителей чувствительным пинком в виде 
манифеста о несоответствии “высоким 
потребительским требованиям”. При- 
чина такого раша проста — подлые ка- 
надцы из АТ! со своим Вафеоп 8500 (см. 
обзор в прошлом номере) смешали 
п\4а все карты, нарушив тем самым 
многолетнюю гармонию руководства 
фирмы и ее акционеров. Испугавшись 
мощной рекламной кампании АТЕ 
(© производительности Вафеопт 8500 
тогда ходили просто легенды!), совет 
директоров был вынужден принять со- 
ломоново решение о превентивном 
“ракетном” ударе. Так на свет появи- 
лись “Титаны”... 


Мифы титанов 

Для начала предлагаю разобраться, что, 
собственно, собой 
Тиапют, Как известно, идея “впаривания” поку- 
потелям одного и того же продукта под разными 
именами и рекламными слоганоми безраздель- 
но принадлежит п. Так было всегда, начи- 
ная со времен Вма ТМТ и ТМТ2 (помните ТМТ2 
ШНга?) и заканчивая прошлогодней осенью, ког- 
да на рынке вдруг возникли мифические чипы со. 
звучной припиской “Тиапит”: СЕ 3 11500, СЕЗ 
1200 и СЕ? Т. Расставим все точки нод е 

‘беРогсе 3 11 500 — флопманскоя модель ли- 
нейки. По паспорту — это обычный СеГогсе 3 
{МУ20, 0.15 мкм) со степпингом Аб, работающий 
но повышенных частотох ядро и помяти — 
240/250500) МГц. Обещался быть главным эк- 
зекугором на предпологовшейся порке Вофеоп 
8500, В результоте независимых тестов был при- 
знон самой “рулящей” видеокартой но рынке. 

СеГогсе 3 1! 200 — не что иное, как “кастри- 
рованный" СеГогсе 3 (№20, 0.15 мкм) с часто- 
той ядра в 175 МГц и помяти 200 (400) МГц. Со- 
мый вероятный претендент на место СеГогсе 2 
МХ 200. Злые, но логичные языки утверждают, 
что с помощью П 200 пУФю избавляется от 
брака при производстве СЕЗ и СЕЗТ! 500. Ис- 
тинный конкурент Вафеоп 8500. 

СеРогсе 2 1! — СеРогсе 2 (та < понижен- 
ными частотами помяти: 200 (400} МГц. Был 
призван на службу с целью заменить СеГогсе 2 
Рго, а заодно и примерно ноказоть Вафеоп 


представляет линейка 


цы 


Директ-шейдеры 8.1 

Теперь немного об отличиях СЕ 3 | от 
“обычного” СеРогсе 3. Первое, о чем кричит 
МФ на кождом углу, — это поддержка ОнедХ 
8.1. Но самом деле это всего лишь повод поста- 
вить голочку в таблице {ео!игез, ибо единствен- 
ное реольное изменение, позволяющее обо- 
заоть карту “поддерживающей ОХ 8.1", зохлю- 
чается во введении пиксельных шейдеров вер- 
сий 1.2 и 1.3 (которые наконец-то сертифици- 
ровола Мегозо}). Не идет ни в кокое сровне- 
ние с тем, что проделоло АП в своем Вофеоп 
8500, где присутствуют действительно кочест- 
венно новые шейдеры (собственные 1.2, 1.3 
и 1.4) с более высокой гибкостью в программи- 
ровании и бОльшим количеством команд. К то- 
му же мы сильно сомневаемся, что новые вер- 
‘сии шейдеров от пПУФю и тем более от АП бу- 
дуг использованы розроботчикоми в ближой- 
шее время, ибо главное — совместимость, и по- 
этому многие, скорее всего, остановят свой вы- 
бор на шейдерах версии 1.1. Другими слово- 
ми — геймеры получили “фичку про запас”. 

Также в списке новых {ео!игез значатся З0- 
текстуры. Полезная штука, если, конечно, зо- 
крыть глаза на то, что единственная игра, кото- 
рая их поддерживает, — это Огопе7. Разумеет- 
‘ся, в будущем ЗО-текстуры будут обязательно 
востребованы, одноко сейчос использовать их 
полноценно проктически невозможно — из-за 
большого объема занимаемой ими памяти и ма- 
лого, в свою очередь, количества оной у совре- 
менных видеокарт. Для справки: одна 
256х256х256 текстура занимает 64Мб в несжа- 
том виде, и поэтому пока разработчики исполь- 
зуют ЗО-текстуры исключительно для создания 
спецэффектов (объемный туман, огонь и т.д.). 


Тестовые стенды 
Тестирование проходило но следующей 
конфигурации: 
® Процессор АМО Ап 1200 МГц 
® Системная плата Азиз А7У (МА КТ133) 
® Оперотивная память — 384МВ 5ОВАМ РС133 
® Жесткий диск — Руйзи 4ОМЬ АТАТОО, 5400 
об/мин 
® Монитор батзипд ЗупсМоз!ег 700!ЕТ (17») 
® Драйвера "Ма Регопо!ог ХР 
УМп9х-Ме у23/11 
® Операционная система — к 
Млпдомь 98 Е, Онес!Х 8.1 
К сожолению, второй, более со- 
временный стенд не смог принять 
полноценного учостия в тестирово- 
нии из-зо не вовремя (точнее выро- 
зиться, совсем не вовремя!) вышед- 
шего из строя блока питания, кото- 
рый умудрился заодно зополить 
и системную плоту. Тем не менее, мы 
все же включили уже имевшиеся ре- 
зультоты корты на бозе 11 500 в тес- 


ОМИ ВР ВИ 


ши 


тировоние, чтобы показать зависимость произ- 
водительности в игрох от процессоро, 

® Процессор АМО А!нол ХР 1800+ (1533 МН?) 
® Системная плота ЕроХ 8КНА+ МА КТ266А) 
® Оперативная память — 512 МВ ООВ $ОВАМ 
РС2100 

® Жесткий диск — Махюг 40МЬ, АТА1З3, 
7200 об/мин. 

® Операционная система У/пдомз 98 5Е 

® Монитор Зотзипо ЗупсМозиег 700 (17) 
® Дройвера "Ма Оеопаог ХР \Мп9х-Ме 
У23/1 

® Операционная система — М/паолу 98 5Е, 
ОесХ 8.1 


Участники 

В роли подопытных кроликов сегодня, как 
и в прошлый раз, выступают шесть (что-то нас 
заклинило на этой цифре) видеокарт от различ- 
ных производителей. Ннепф класс, как всегда, 
представляют образцовые карты от Азиз: 
У8200Т5 (11 500) и 8200Т2 (1 200), Обе попали 
к нам в классическом Пе|ихе-ворианте — с ви- 
деовходом, видеовыходом и очками виртуаль- 
ной реольности, Еще три карты от постепенно 
набирающей популярность — компании 
баг — баииага СеРогсе 3 11/450 (1200 
с видеовыходом), байна Сеогсе 2 11/500 
ХР Совет Затрие (СЕТ с видеовыходом и по- 
мятью 4 нс), а также ветеран ношего прошлого 
тестирования айпуиаг Сегогсе 3 РоууегРасКИ! 
(СЕЗ с видеовходом и видеовыходом) На заку- 
ску мы решили впихнуть одного предстовителя 
касты отверженных — МОМАМЕ, а именно — 
Рам Бауюпа СеГогсе 3 1! 200. 


Азиз \8200Т5 Бешхе 

и \8200Т2 Решхе 

Продукция фирмы Азизек не нуждается 
в представлении и, честно говоря, писать оду 
неизменной крутости и кочественности их про- 
дуктов уже нодоело. Но, похоже, придется 

\У8200Т2 Оейхе комплектуется памятью 
ЕгопТесй с временем выборки 4 нс. что не со- 
ответствует референсной карте от пУЗюЮ, кото- 
рая предпологает 5 


=== 


нс. Такой шаг “Асуса” мог бы помочь при розго- 
не, однако без дополнительного охлаждения 
в этом случае обойтись не получится — родио- 
торы на микросхемах памяти отсутствуют как 
вид, В отличие от У8200Т5 Реихе, которая оны- 
ми радиаторами укомплектована, но при этом. 
несет на борту 3.8 нс. память (вместо 3.5 нс. по- 
ложенных), что опять же мешает горячим овер- 
клокерам погонять свои карты на внештатных 
частотах без дополнительного охлаждения. 

Комплектация карты традиционно ударная: 
® стандартное руководство пользователя 
® знакомый всем владельцам продуктов от 
“Асусо” АЗИЗ РУО Рюуег 2.0 
Ф игры Э1ог ТгеК: Мем М/о45, Меззай, 
Засййсе. 

и чисто Чеихе’овские прибамбасы типо: 

© пе Мдео \ИпСодег (используется для зо- 
хвата видео) 

© МпРгодисег (для монтажа) 

® Ипеад Удеои4о 5.0 (захват/монтож) 

® виртуольные очки 

® кобели сотрозйе-сотрозие, з-МЧео-з-Мдео, 
переходник зМео-сотрозие. 

Качество ТУчп/О\! (чип от РЫйрз серии 
7100 — АЦП и ЦАП в одном флаконе) со вре- 
‘мен предыдущих карт практически не выросло, 
так что если у вас есть СеГогсе 256 или 
СеРогсе 2 в Феухе-комплектации, то вы без 
проблем можете представить себе их качество. 


З0-очки дело, 
хорошее, но, как пользовотель в прошлом Азиз 
6800 Бехе (СеГогсе 256 ОБЖ}, могу сказоть, 
что штука эта совершенно бесполезная. Круто, 
красиво (это при условии, что у вос мощный мо- 
нитор и вы сумеете хорошо их настроить), 
и фильмы можно в объеме посмотреть... Но ров- 


конечно, 


но но один день! Погоняете вы сторые игры (но- 
вые, например АдиаМох, не получится — слиш- 
ком уж ЕРЗ уподет) и отпровите заветные очечки 
на полку пылиться, Проверено личным опытом. 

Кочество 20, кок всегда, прекросное — 
в этом Азиз не откажешь С ЗЮ ситуация, есте- 
ственно, аналогичная. 


Сашчуага СеГогсе 3 11/450, 

СеГогсе 3 РомегРаск!!! 

и беЕогсе 2 11/500 ХР 

бо 4еп $атр!е 

Компания Сатмаг уже успела зорекомен- 
довать себя на отечественном рынке и посте- 
пенно наращивает популярность, приближа- 


ясь по уровню оной к небезызвестному 
1вафеКУ. По внешнему виду упаковки вся про- 
дукция Сойпмуаг не вызывает ровно никаких 
эмоций. Приятно, но не более. Зато сами кар- 
ты сразу бросаются в глаза — прежде всего, 
блогодаря огрессивному красному цвету текс- 
толита. Забовно. 


Комплектация карт также не вызывает осо- 
‘бых эмоций: 
® молехонькое руководство, 
® универсальный диск с драйверо- 
® Сопмога ИМИу ОВК (бесполез- 
ные утилиты}, 
® УМпоУО 2000 У3.0 (самый луч- 
ший, по нашему мнению, софтвер- 
ный ОУО-руей, 
® Ппеод Удео дю 5.0 (зо: 
хвот/монтож видео). 
'Скромно, ничего не скожешь. 
Кстоти, мы не рекомендуем стовить 
родные утилиты (ЕхрейТос!, нопри- 
мер} от Сопуог — они глючот и не- 
приятны внешне (иконки там. 
СеГогсе 3 11/450 ничем не отли- 
чается от обычного СЕ 3 Т! 200, кроме кок на- 
личием ТУ-О\, ток что не покупайтесь на вся- 
кие 1/450 — это фирменный выпендреж "Гейн- 
вардо”. Хорошо розогнать эту корту у нас не 
получилось — сказывается погубное влияние 
референсо. 


СеГогсе 3 Ро\мегРасКИИ (постоянный участ- 
ник наших тестирований} несет но борту микро- 
схемы помяти ЕИеМТ 3.8 нс., что полностью со- 
ответствует оригинолу от ПМ а. Между родиа- 
торами и чипами памяти в этой модели наличе- 
ствуют специальные термопроклодки 
удоления никакого разгона не выйдет, а удаляя 


без их 


их, вы тем сомым лишаетесь всякой гарантии. 

СеРогсе 2 11/500 ХР СоЧеп Затре ком- 
плектуется 4 нс. памятью ВнопТесй, что служит 
хорошим задотком для розгона. С помощью 
утилиты ЕхрейТос! можно выброть режим ра- 
боты — нормальный 200 (400} или экстремаль- 
ный 250 (500) МГц, и при этом байта" горан- 
тирует, что корта будет работать стабильно. 
Брово! А мы скожем даже больше: ном удалось 
розогнать данную видеокарту практически до 
номинала СЕ И!та, однако без дополнитель- 
ного охлождения не обошлось. 

Кочество ТУ-п/ Ом! мы проверяли на приме- 
ре СеГогсе 3 РомиегРасКИ. Как и у “Асусо”, чип 
от РЫйрз серии 7100 — то есть АЦП и ЦАП 
в одном флаконе. Поночалу удивило ориги- 
нальная реализация МУО но карте — в отличие 


от *Асуса”, есть всего лишь одно гнездо, в кото- 
рое вставляется переходник со всеми возмож- 
ными входами и выходами. Подобная реолиза- 
ция ном показалось более удобной, чем на пло- 
тах от Азиз — не нужно все время тыкаться из 
одного разъема в другой, Но, к сожалению, это 
не компенсирует отвратительного качество со- 
мого выхода. Во-первых, карта не держит вывод 
больше 800х600, во-вторых, видеовыход нату- 
рольно глючит (нормально использовать его 
просто не представляется возможным). В-треть- 
их, отсутствует какое-либо фирменное про- 
граммное обеспечение. 

После большой бочки дегтя, вылитой но 
УМО от байпмага, добовим немного меда. Ко- 
чество 20 у всех протестированных карт от 
Сат\аг4 просто замечательное! Нам оно по- 
казолось доже лучше, чем у эталонного Азизек! 
Честно говоря, не ожидали. В плюс Сат\иог4 
идет еще наличие ОМ-выхода — владельцам 
(СО посвящается, К ЗВ претензий также нико- 
ких; Мах Роаупе, СОрегоноп Назпройи, 
АдиаМох — все смотрелись кок надо. 


Ра! Рауюпа СеЕГогсе 3 Т; 200 

Еще один производитель, представлять кото- 
рого не нужно. Про “Полит” знают все, несмот- 
ря на то, что практически во всех московских 
прайсах он по-прежнему фигурирует как МОМ- 
АМЕ. Донная корта, скажем вом по секрету, 
стола настоящим хитом продаж в последние ме- 
сяцы. Подкупает, прежде всего, цена — отдель- 
ные счастливчики смогли найти ее по $150 (на 
конец января]! Это рекорд. 

Упаковка и комплектация у “Дайтоны”, кок 
всегда, без изысков — неприятная на ощупь 
кортонная коробка (кстати, ничем не отличаю- 
щояся от обычного дайтоновского СЕЗ], внутри 
только карта и диск с драйверами. В общем, 
почти ОЕМ. Сама карта выглядит достоточно 
Убого — зеленого цвета текстолит на пару 
с блевотно-зеленого цвета кулером и радиото- 
рами, В общем, эстетам тут не место — чисто 
попская карта. 

В том, что касается памяти, карта полно- 
стью соответствует референсу от ПУ — 5 
не. марки ЕнопТеср. При этом Рам Рауюпа 
СеГогсе 3 1} 200 умудряется неплохо разго- 
няться даже при отсутствии дополнительного, 
охлаждения! Хотя оно, в принципе, никогда не 
помешает 

А теперь о грустном. Дойтоновские карты 
уже быволи в нашей лаборатории, и мы не роз 
сталкиволись с их естественным браком. Соот- 
ношение примерно 50/50 — то прекрасная во 
всех отношениях карта, то убожество полней- 
шее. На этот роз выпол последний варионт, Эк- 
земпляр, попавший к нам, просто непригоден 
к употреблению — в 20 на экране постоянно 
торчат несколько черных полос, в ЗО то и дело 
исчезает половина изображения и некорректно 
отоброжоется остальная его часть. Видеовыход 
‘аналогично. Но это у нас! Купленная на днях для 
нужд редакции карточка оказолась более чем 
приемлемым экземпляром — как по производи- 
тельности, так и по качеству. Ток что стоит по- 
пробовать — брак можно и поменять. Добавим 
еще, что существуют версии с ОМ-выходом 
и без оного, Говорят, что с ОМ гонится хуже. 


Тестирование 

Для тестирования мы  отоброли 
ЗОМо\200Т (как представитель синтетических 
тестов}, Зепоцз Зат: Те Риз! Епсоитег (кок од- 
ного из самых требовательных предстовителей 


“старых” игр}, Вент 1ю СозНе УУоНепыейя (кок 
образчик новой версии движка СуиакеЗ, ориги- 
нал которого ном до смерти нодоел, Огопей. 
(как первый игровой Бепертагк с шейдерами) 
и АдиаМ ок (кок первую игру, использующую все 
возможности Сеогсе 3). 

Тест З0Ма\2001 проходил при полных но- 
стройках в ВаКВ-режиме. 

5епоуз Зат показывол все свои способности 
по зогрузке видеокарт в версии 1.05 но ВетоМР2, 
входящей в стондортную постовку игры. 

УУоНепмет — зомерялся на — демке 
срескроии.дт_57, котороя входит в комплект 
прогроммы \/ой Гето Рюуег 1.03 
(им. етозбомисгеаюг.сот) при выкрученных 
до предела настройках. 

ЕР$ в Огопе? замерялись путем использово- 
ния встроенного в них Бепертац(’а с выкручиво- 
нием всех настроек на максимум, 

Поскольку АдуоМот (тест на движке 
АдиаМох) официально еще не вышел, в кочест- 
ве теста мы решили использовать сому игру 
в опогей ее графического буйство. Апогеем 
сим, по ношему мнению, является взрыв боль- 
шого корабля в начальном ролике последней 
миссии, В этот момент в кадре присутствуют 
и многополигонольный объект, и огромное ко- 
личество эффектов, что очень сильно загружает 
видеокорту. 

Но этот роз мы отказались от 16-битного цве- 
та, кок орхоизмо прошлого тысячелетия. Сейчас 
уже не те времено, не те скорости — никто уже 
не играет в 16-битном цвете но ТАКИХ видеокор- 
тах. По той же причине мы ограничились розре- 
шением 1024х768. Компрессия текстур была 
включено, будь то $ЗТС или еще что-нибудь. Ани- 
зотропия во время тестов было включено там, 
где это возможно. Анти-олиосинг выключен 

Подробный отчет о тестировонии 
в ЗОМо*2001 и все конфиги/демки, использовов- 
шиеся в тестох, вы можете нойти на ношем диске. 


Итоги 

Странные метаморфозы произошли с ВУ 
при тестировонии Азиз У8200Т2 Оейихе (обро- 
тите внимание — результот 
доже выше, чем у СеРогсе 3 Т 
500). Мы перестовляли карты 
несколько роз — результат 
был один и тот же. Подумоли 
‘было, не поехола ли у нас от 
многочасового тестинга кры- 
шо, но это был именно 1! 200, 
что и подтвердили основные 
результаты. На старых играх 
кройне удочно покозал себя 
байтиог4 СеГогсе 2 1/500 ХР 
СоФеп атре, но на новых он 
буквально захлебнулся, что от- 
четливо покозывоет АдиаМох. 


АТЕАМТИС 


СОМРУИТЕВ$ 


Великолепные результоты для МОМАМЕ-про- 
дукции показал Ра Оауюпо СеГогсе 311200 — 
это заметно в АдуаМох, где он умудрился опе- 
редить коронованный Азиз! 


Выводы 

Осталось сделоть выводы из полученных ре- 
зультатов и ноконец-то ответить на извечный во- 
прос “что броть"? Первое, и это очевидно, — 
СЕ изжил себя, а потому приписка "ТП" тут ему 
особо не поможет. Учитывая, что цена на него 
в среднем но $40 ниже, чем у Т! 200, а если 
броть в расчет еще и “Дайтону”, то, может, да- 
же на все $50, он — однозначный аут. Что каса- 
ется БЕЗ, то тут нужно смотреть на результаты 
современных игр и ЗОМа\2001. Но последнем 
очень хорошо прослеживается разница в про- 
изводительности между картоми 1! 200/СЕЗ/Т! 
500, однако фактически ЗОМак далек от ре- 
ольных игр, как Владивосток от Москвы, В ре- 
ольных же испытаниях 11500 совершенно не оп- 
равдал своей экстремальной цены. Выкладывать 
на $200 больше из-за 8 {рз в АдиаМох я лично 
не согласен. 

Единственное, нод чем стоит призадумоть- 
ся, — брать 11200 или обычный СЕЗ. В принципе, 
розница опять слишком велика по цене и слиш- 
ком мала на деле. Как итог, наш выбор — 11200. 

Что же косоется конкретного производите- 
ля, то тут все перед вами. Если вам нужна корта 
< УМО, то наш совет — Азичек, хоть на $20-40. 
дороже, но зато стопроцентно стабилен. Мож- 
но попытоть счастья у Сайтмиаг4, но есть силь- 
ноя вероятность того, что вы купите себе самый 
настоящий геморрой за немаленькие, в общем- 
то, деньги 

Для тех, кому просто нужна недорогая кар- 
точка для игр, имеется выбор: либо попытать 
счастья у Рай Оауюпа (© возможных результо- 
тах мы вас предупредили), либо прикупить 
‘багмаг на 1! 200 (без МУО} 

Тем, кто придерживается распространенного 
убеждения, что “процессор сейчас не главное", со- 
ветую обротить свое внимание на Азиз У8200ТБ, 
протестированный в паре с АНп ХР 1800+. № 

Блогодарим компанию *Ат- 
лантик Компьютерс” 
(ими аНапйс.сот) за предо- 
ставленные видеоплоты 
батмага и Рай. 

Земной поклон “Техмаркет 
Компьютерс” (ууумесвтаг- 
енг] за предоставленную 
продукцию компании Азиз. 


$ ИЗЯМАРКЕТ! 


компьютерс 


Представим себе следующую быто- 
вую ситуацию: вы — обладатель новень 
кого, буквально пару часов назад куп- 
ленного компьютера. Торжественная 
музыка играет в вашей счастливой голо- 
ве, и а капелло вторят ей голоса домаш- 
них, когда, отягощенный драгоценной 
покупкой, вы торжественно вваливае- 
тесь по месту прописки. Барабанная 
дробь сопровождает первое нажатие 
кнопки Ромег, и громогласные аккорды 
духового оркестра финализируют за- 
пуск любимой компьютерной игры. 
Итут... Послышалось, или в общую гар- 
монию действительно влился какой-то 
диссонанс? Но нет. Вот кто-то опять “пу- 
стил петуха”... И в этот момент (пора бы 
уже) до вас медленно, но верно дохо- 
дит. А что это, собственно, за хрипы до- 
носятся из колонок? Конечно, монстры 
по сути своей хрипят, но этот конкрет- 
ный звук больше смахивает на первые 
признаки хронического метеоризма. 
Ага... Про звуковую карту в пылу вос- 
торга никто и не вспомнил. 

Встроенный на мотеринскую палату АС'97 
кодек тянет на оппортунистское “неплохо”, 
но при переходе к качественной оценке изболо- 
вонный слух тут же выявляет непотребные поме- 
хи, какофонию и всеобщий разброд звуковых 
каналов. Конечно, в кочестве альтернотивы все- 
гда остается Стеавуе АиЧау Майпит 5.1, на ко- 
торый денег точно не хвотит, но мечтать, слово 
богу, не запрещено. Что делать? Смириться 
и заткнуть уши ватой или вс. 
тельно свернуть их бантиком, а потом замотать 
изолентой и все ровно заткнуть вотой? Или все 
же смирить порыв и дочитать (в моем случое до 
писать] эту статью до конца? Потому что компо- 
ния Сгеойуе кок раз имеет предложить нечто, 


таки предвари- 


( 5ИВИГООЕЕН. 


Тот ром И ВАЗ 


способное удовлетворить ваши (то есть наши) 
меломанские потуги по достоточно скромной 
цене. Речь о новой звуковой карте 30014 Вючег 


4/1 Око! 
ей! 


Хэй АХ 

Долби раунд! 

Что означают цифры 4/1 в названии плоты? 
А означают они то, что $0ипд В/азег 4.1 поддер- 
живает такую модную фишку, как ОоБу Око! 
41. Это, конечно, не “хойэндовый“ 5/1, о кото- 
ром мы писоли в прошлом номере (обзор В 
АудюуУ), но для игр, в принципе, сомое оно. Если 
00 5.1 включает в себя 2 фронтальных каноло, 
2 зодних, 1 центрольный + сабвуфер, то у 4.1 нет 
центрального 
жен для игр, ток кок используется в основном для 
передочи человеческого голоса — нопример, 
при просмотре ОМО-видео. Настоящему же гей- 
меру в первую очередь надо, чтобы басы были 
помощнее и чтобы монстры, единожды издов бо- 
евой клич в левом коридоре, не появлялись в 30- 
тадочном молчании из правого. То есть, если 


ноло, который в принципе не ну- 


вом нужен хороший звук по низкой цене, то ро- 
‚овив 5 на 
поживу любителям домашних кинотеотров. 


зумнее взять систему но базе 4.1, 


Итак, посмо- 
трим, что же это за чудо. Коробко 
одна штука, кортонноя с логотипами ЕАХ 
и Стеоуе. Имеется надпись: "Тре Без! ай-гоипа! 
оно юг Сатез ап О/дйа! Аидро". В перево- 
де на общеупотребимый русский сие значит, 
что карточка преднозночена для игр и цифрово- 
го звука (то есть для геймеров). Плота нежно-зе- 
леного цвета, по внешнему виду ч 
на 58 512 РС, Имеется пять розъемов: Цпечп, 
Ме, пот ош и геаг о! (который, если верить ру- 
ководству, является также и ЭРО выходом) 
и стандартный доте/п!Я! порт. Помимо самой 
плоты, в коробке ноходятся два компакта — 
один с драйверами, а другой с играми Метки! 
СТ и аде Войу. 

Встроенный в 5В 4.1 чип СТ5880 (для спров- 
ки: в ме! используется ЕМИТОК1) поддерживает 
все стандартные функции вроде \/аме ТаЫе, ис- 
пользующего оперотивную память для синте: 


^-то похожа 


звуков (важный фокт для всех пишущих музыку 
на компьютере). Дройвера имеются практичес- 
ки для всех распространенных сейчас операци- 
онных систем. Для нас наиболее вожной являет- 
ся поддержка всей линейки УИпдо\з — то есть 


УМпдомз 95/98/Ме/МТ/2000/ХР. 


Технические характери: 
звуковой карты: 


в ми. И Ш Ш 
ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ МАНИЯ 


Мы использовали следующий тестовый стенд: 
Процессор — А+Нол 1000 МНЕ 
Материнская плата — Своймесв 7К.© 
Память — 256 ООВ. $ОВАМ 

Видео — Азиз 7700 СеРогсе? Рго 

Жесткий диск — 40 СЬ!ВМ (С351040АУЕРО7 

Акустика — совершенно зомечотельные ко- 
лонки Стеавуе СотЬмаде Зои Мое 
7251600. 

Для тестирования использоволись игры Мах 
Раупе, Ве РасНоп, Вет 1о СозНе МУоКепзет, 
Мее4 Юг бреед: РогзНе  Цпеозвед, 
пдерепфепсе УМаг 2, иске 3 и Атейсап 
МсСее* А|се, а также набор МРЗ-композиций 
разных жанровых направлений. 

Установка прошла очень быстро, быстрей 
чем у Шер и это понятно, ток кок с той же Шме 
Ррсуег 5.1 устанавливается масса софта, ну со- 
вершенно не нужного обычному пользовотелю. 
В финале нам тродиционно предложили пере- 
зогрузиться. Звук при последующем старте 
МИпдомз продемонстрировол, что инсталляция 
закончилась успешно. Никак шумов и незако. 
занных спецэффектов замечено не было. 

(От редактор: далее расскоз будет вестись 
от первого лица овтора, так кок копорит и эмо- 
ции процесса тестирования являются лучшей хо- 
рактеристикой любого устройства) 

Для начала запускаю ольбом Оотрн 
"РЮЗНС” и, разумеется, делою звук погромче, до 
бы оценить басы и сопутствующие им частоты 
Звук на редкость хорош, что не может не наво 
дить на мысль о намеренной провокации. Теперь 
выключаю все посторонние источники децибел 
и выкручиваю громкость на полную котушку 
Ага! Ни молейших признаков шума, свойствен- 
ного дешевым аудиокартам. Ощущения неопи 
‘суемые, хотя и на бумоге непередаваемые. Кок 
говорится, это надо слышоть| Башню срывает 
и уносит в далекие доли. 

Доле идут игрушки. Для зотровки зопускоем 
Мах Раупе. Включаем. 


же, где и было, то есть недс 


Бошня находится все том 
женном месте, Ощущение, будто вроги находятся 
вкомноте и сейчас в дверь постучатся соседи сн 

рядом милиции, чтобы спости меня от 
бителей. Когда я зопустил ЗОМак 2001 и, выйдя из 


комноты, услышол звук подающих на пол гильз, я 


банды п 


на полном серьезе подумол, что это у меня из кар: 
мона подоют ключи вперемешку с мелочью. 

ЕАХ с его реверберацией чувствуется очень 
хорошо. Ощущения можно описать примерно 
так: “Иду. 
Справа зо стеной. Бегу туда... Очередь из овто- 
мото. Труп. 


Чего-то слышу, Очевидно, шаги 


И так, извините за тавтологию, 


—. ВЕЛл5ТЕР 
4.1 Одна 


все время. Возникают кромольные мысли о том, 
необходимы ли вообще пять колонок в играх 
и нужно ли тротить на это деньи. На мой скром- 
ный и непредвзятый взгляд — для игр четырех ко- 
лонок в паре с собвуфером и ЗВ 4.1 хвотоет на 
все сто 


Акустика 

И кстати, о колонкох. Акустика, как было уже. 
хозоно, родноя от Стесйуе. Особенно понрови 
лась упоковко: открыв коробку и ночов роспоко- 
вывоть это чудо, пришлось розворочивоть около 


20 (] скруток 


ито от пылевых 


15 моленьких покетиков и порядк 
на проводах. Видимо, это зс 


бурь, с также других природных котаклизмов 


вроде Гольфстрима и извержения вулкона Везу. 


вий. Сотеллиты выглядят неплохо ерноя 


«тмоссо, и к каждому прилогоется моленькоя 

Сабвуфер весь из себя черный, квод: 
ный и деревянный, диномик закрыт черной 
сеткой. Но задней понели есть регулятор мощно- 
сти басов. К нему прилогоется моленькоя дис 


тошка с регулятором звука, котороя подключое 


сяк собвуферу специальным проводом. Впослед- 
ствии ее можно прилепить кудо-нибудь на мони. 
тор или системник (доже липучка для этого есть) 
Плавно переходим к музыкольной части тес 
тировония. Для ночало пускаю классику. Звучо- 
ние нормальное, но не дотягивоющее до 
хороктеристики “хорошее”. Клос- 

сико вообще звучит “хорошо” 

и “отлично” только на Внепа 

системах, так что скромняге 

58 4.1 впаре с ЕР$ 1600 тут 

ловить нечего. Дольше идет 

хардкор, 

и скоростью. Ага, вот тут 

ношо зву- 


с его басами 


ко- 


вая система проявляет себя в полной красе. 
Вжимаешься 
в спинку кресла и замечаешь, что подпрыгива- 


“Том-том-том-Трям-Трям-Бумс” 


ешь вместе со стеклами, которые почему-то зве- 
нят и дребезжот. Теперь неплохо бы поставить 
Включаю 
и чуть не подаю со стула, так кок] 


что-нибудь — метоллическое. 
МонмиН 
громкость в тот момент была выставлена на 
максимум, и ветер из сабвуфера фактически 
унес меня на расстояние полметра. Тут я, конеч- 
но, преувеличиваю — на самом деле при боль- 
шой громкости из вуфера просто выдуваетс! 
сильный поток воздуха (который, кстоти, добов- 
ляет в процесс прослушивания достаточно за- 
бовные, “интероктивные” ощущения). 

Кок общий итог тестирования, отдельно хо- 
чется отметить босы, Независимо от стиля, они 
очень сочные и не гулкие, что свойственно бо- 


лее дорогим судиосистемом. 


Итоги 

Стес!ме не зря советует использовоть ЗВ 4.1 
в поре с окустикой собственного производства 
Дуэт, состоящий из ЗВ 4.1 и кочественной четь- 
рехколоночной системы, 
необходимое среднестотистическому геймеру 
для полной мультимедийной нирваны. Факт 


это то самое “оно”, 


очень качественный звук в играх и при прослу- 
шивании музыки. На всякий случай еще роз ого- 
ворюсь, что если вы хотите сделать из своей мо- 
шинки домашний кинотеотр и предъявляете об- 
солютные требования к звучанию классических 
музыкальных композиций — то лучше отдать 
предпочтения БоБу Она! 5.1, звукеру Ауфду 
и системе из пяти колонок Г 


За предоставленную звуковую пла- 
ту и акустику ЕР$ 1600 редакция бла- 
годарит Восточно-европейское пред- 
ставительство СгеаНуе Ваз в Варшаве 
(иги. сигоре.сгеаНуе.сот). 
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РусскийэЭкКСпПРЕСС 


Выделенные Интернет-каналы 


Надежно качественно доступно! 
Простое решение сложной проблемы! 
Цены от $43 в месяц! 


Предлагаем Вам свои услу 
выделенным цифровым каналам связи 


зые, гибкие ИФ 


Многие моско иек 
Откройте новые и 6 


оценили преимущества такого подключения 
возможности использования сети Интернет 


Не хватает телефонных линий? Постоянно "занято"? 
расширению количества голосовых ефонных / 


Тел. (095) 743-36-97 (095) 232-96-44 


Бюро Телекомглуникационных Услуг 


РУССКИЙЭКСПРЕСС 


СПЕЦИАЛЬНОЕ ПРЕДЛОЖЕНИЕ! 


С этого номера в рамках “Железного цехо" 
мы открываем новый раздел, посвященный про- 
блемам разгона компьютерного железа. Акту- 
альность его, я думаю, очевидна, ибо ‘ковать 
‘мегагерцы из воздуха” хотят все, но как это де- 
лоется на практике, знают лишь единицы. 

Почта “Железного цеха” наглядно демонст- 
‘рирует, как жождет играющий народ “бесплот- 
ной” производительности и кок при этом боится 
ошибиться, получив вместо гигогерцового Тито- 
на кусок обгорелого кремния. Если раньше кож- 
дый второй мог считать себя оверклокером, пе- 
реткнув одну перемычку но мотеринке, то те- 
перь, наслушовшись историй про “черный, чер- 
ный Гигоп”, пянув на разнообразие настроек в 
В/Об и оценив выбор кулеров в магазине, гей- 
мер поневоле приходит к выводу, что все долеко 
не так просто... И что уж лучше уж 650 МГЦ в ку- 
локе, чем 1 Гц в небе. 

"Мы, со своей стороны, думаем несколько 
иначе, однако своего мнения навязывать не хо- 
тим. Конечное решение “гнать иль не гноть” дол- 
жен принимать сом читатель. А наша задача — 
помочь ему в этом. Не подтолкнуть или, наобо- 
рот, отвратить, о именно помочь. В этом мы ви- 
дим цель новой рубрики “Разгон” и именно по- 
этому под ее заголовком будет роз и навсегда 
прибита следующая фраза. 

ВНИМАНИЕ! Редакция и авторы статей не 
несут никакой ответственности за работоспо- 
собность и сохранность комплектующих при ра- 
боте в нештатных режимах. Все действия, опи- 
санные в статье, являются не более чем изложе- 
нием нашего собственного опыта, и повторять 
их вы можете только на свой страх и риск. 


История 

История разгона процессоров корнями сво- 
ими восходит к долеким временом ЦПУ имей 
286. Вполне возможно, что точка отсчета взято 


неверно, и что розгонять процессоры стали но- 
много раньше, скожем, на “Спектрумах” или 
“букашках” (забытый ныне БК 0010/11М). Думо- 
ется мне, тогда розгоном занимолись лишь энту- 
зиасты, не чуровшиеся пинцета и паяльника и 
нозубок помнившие принципиальную схему сво- 
его ПК. Собственно, владельцам 286-ых ком- 
пьотеров тоже изредка приходилось прибеготь 
к пояльнику, но значительно реже, ток как имен- 
но на этой платформе появились первые оппо- 
ротные и программные средства, позволявшие 
разгонять ЦПУ без экстроординарных способ- 
ностей к электронике. 

Технологии, которые позволяли разгонять 
процессор, совсем не прибегая к пояльнику, по- 
явились несколько позже — в архитектуре ме! 
384. Однако лишь в 97-98 годах оверклокинг 
действительно “пошел в народ”. Славные вре- 
мена, когда непугоные юзеры весело и непри- 
нужденно разгоняли Пентиумы ММХ и АМО Кё 
на 20-50 МГц, обходясь одной лишь термопро- 
водящей пастой и молой толикой везения. 

Всенародную любовь завоевал в свое вре- 
мя процессор Сеегоп, озноменовавший золо- 


Константин Артемьев 
'МазегК@кготатю.ги 


той век оверклокинго. Первые прототипы этого 
ЦПУ (Оезние5/Мепфосто} но практике вопло- 
тили в жизнь мечту о холявных мегогерцах. Лю- 
бой не стродающий хроническим невезением 
теймер мог прибовить к любимому @уаке | де- 
сять-дводцоть фэпээсов без особых усилий. Со- 
отношение пригодных для разгона ЦПУ состов- 
ляло 10/2! То есть кождый пятый Сеегоп З00А 
“легким движением руки’ превращался в 
Сейегоп 450А. 

К сожалению, после успехо Саегоп 266 и 
Сеегоп З00А интерес к разгону слегка упол (по 
кройней мере, у нос в России). Последующие 
модели процессоров разогнать было зночи- 
тельно сложнее. Они быстро перегреволись, 
облодоли меньшей устойчивостью и требовали. 
специальных мотеринских плот (некоторые спе- 
цифические порометры ВЮЗ). В то время купить 
кочественный кулер было серьезной пробле- 
мой. Индустрия еще не воспринимала оверкло- 
керов всерьез, и нестандартные устройства для 
эффективного разгона выпускались очень молы- 
ми партиями (зо большие деньги) 

Но сегодняшний день ситуация несколько из- 
менилось, и перспективы для оверклокеров от- 
крываются сомые родужные. Судите соми: боль- 
шоя часть современных процессоров легко под- 
дается разгону (кроме розве что МА СЗ}, позво- 
ляя безболезненно увеличить производитель- 
ность на 20%-30%. На рынке появилось много 
<пециализированных кулеров, которые при но- 
личии небольшой зеленой денежки способны 
устроить вашему процессору рай в шалаше с 
кондиционером. Наряду с этим, игры становятся 
прожорливее, и чтобы поспеть за их оплетито- 
ми, геймерам приходится менять свои ЦПУ чуть 
ли не кождый месяц, 

Из всего вышеперечисленного можно сде- 
пать три достаточно логичных выводо. Первый — 
“ну их всех но”. Заключается в бессильном опус- 
конии рук и постоянном сомоубеждении, что 
“мой РепНит 200 все ровно круче всех". Второй 
— ‘ояклодношел”. Полностью противоположен 
первому и предполагает массовые закупки всех 
процессорных новинок. Третий — “ямщик, разго- 
ни лошодей". Созвучен теме нашей новой руб- 
рики и состоит в вечном поиске потерянных про- 
изводителями мегогерц. Мы, как вы, наверное, 
‘сами понимаете, выбироем третий. 


Разгоним, догоним 

и перегоним. 

Новички железячного дела новерняка заин- 
тересуются: “Как же это можно гноть процессо- 
ры? Кок производитель допускает этакое хули- 
ганство? Почему один Оигоп 650 разгоняется 
до 900 МГц, а другой, точно такой же, нет?” 
Охотно объясню. 

Дело в том, что, когда процессор покидает 
конвейер, его робочая частота еще не извест- 
но. Она определяется позднее и зависит от 
множества факторов (от кочества сборки, воз- 
можных огрехов и допусков, электрических 
свойств сомого кристалла). Доподлинно извест- 


но, что во всем мире не найти двух абсолютно 
одинаковых микросхем. Доже произведенные 
на одной линии, но с разницей в секунду, про- 
цессоры будут чем-то отличаться друг от друга. 

В партии с одного конвейера выбирается для 
тестирования несколько одинаковых процессо- 
ров (сколько именно, доподлинно не известно, 
производители упорно скрывают эту информа- 
цию). Тестировоние проводится в экстремаль- 
ных по нопряжению и температуре условиях, и 
именно по его результатом определяется опти- 
мольная токтовоя частота процессора (то есть 
частота, при которой процессор долгое время 
работает стабильно). Именно этой частотой в 
итоге маркируется вся партия. То есть процес- 
сор Ригоп 600 (как ворионт) фоктически отлича- 
ется от Оигоп 700 только маркировкой! Вполне 
естественно, что частота процессора выбира- 
ется с запасом надежности в 10%-15%, Именно 
это обстоятельство и делоет разгон процессо- 
ров возможным 

Но если конструктивно процессоры разных 
частот, но одной линейки не отличаются, как же! 
тогда они определяют, на какой частоте рабо- 
тоть? Дело в том, что это вовсе не прероготива 
процессора, Тактующий сигнал (от которого на- 
прямую зависит тактовая частото) подается на 
процессор со специольной микросборки на мо- 
теринской плоте, которая называется задою- 
щим генератором. Ток как современные моте- 
ринские плоты рассчитоны на работу с процес- 
<ороми разных частот, то должен быть предус- 
мотрен кокой-то механизм, с помощью которо- 
го можно подстроить частоту зодоющего гене- 
ратора под конкретный процессор. И токой ме- 
хонизм, розумеется, есть. 

Токтовая частота процессора зависит от 
произведения тактовой частоты системной ши- 
ны на так называемый множитель, Например, 
при токтовой частоте шины 100 МГц и множите- 
ле 8 мы имеем частоту процессора 100х8=800' 
МГц. Но кто нам мешает задать не реальную 
тактовую частоту процессора, а чуть большую? 
'Сделоть это можно как повышением частоты си- 
стемной шины, так и увеличением множителя 
Нопример, при той же частоте системной шины 
и множителе 8,5 мы получим частоту процессо- 
рав 850 МГц, то есть на 50 МГц больше! Или 
же, изменив частоту шины на 133 МГц, мы полу- 
чим 1064 МГц, то есть целый гигогерц! 

Какие при этом могут быть последствия? Ну, 
во-первых, любой специолист-родиоэлектрон- 
щик срозу вом скожет, что работать процессор, 
возможно, будет, только вот как долго — неиз- 
вестно... При повышении частоты срок службы 
процессора однозночно сокротится. Сработа- 
ет эффект “дегродации кремниевой структуры" 

По статистике, срок службы современных 
процессоров состовляет примерно 7-9 лет. При 
‘увеличении тактовой частоты на 50% срок служ- 
бы сокращается в среднем на 50%-60% и со- 
стовляет 2,5-3 года. Согласитесь — немало. При 
современных темпах развития технологии ваш 
“деградировавший” процессор устареет гораз- 


до роньше, чем возникнет хоть кокоя-то вероят- 
ность его выхода из строя. Ток что, если вы не 
собираетесь делоть из своего компьютера то- 
тем для потомков, то думаю, эта проблема вом 
не страшно. 

Другая страшилка быволых железячников 
состоит в том, что при попытке превысить ра- 
зумно допустимый предел розгона процессор 
просто сгорит. Кок говорится, “се ля ви”. Нодо 
было быть скромнее 

Неумолимая статистика показывает, что в 
среднем при разгоне выходят из строя около 
0,1% процессоров. То есть при произволь- 
ном разгоне сгорает только один процессор 
из тысячи! Много это или моло — не знаю 
Всегда есть вероятность, что ваш процессор 
как раз и окажется тем самым — “тысячным” 
Единственный способ уменьшить риск — это 
усвоить несколько основопологающих про- 
вил оверклокинг. 

Во-первых, из-за увеличения частоты про- 
цессора повышается его тепловыделение. То 
есть — нужен мощный кулер и кочественный 
большой родиотор. Кроме того, чтобы обеспе- 
чить процессору должное охлаждение, родио- 
тор должен тесно примыкать к верхней части 
корпуса процессора (чтобы теплопередоча бы- 
пло максимальной). Для этого применяют специ- 
ольную термопасту. Купить ее можно в любом 
родиоэлектронном или компьютерном могози- 
не. Стоит она копейки, и при этом позволяет в 
полторо-дво роза улучшить охлаждение про- 
цессора. Наносите пасту тонким слоем на проц, 
присобачиваете сверху родиотор, и вуаля — де- 
ло сделоно; процессор готов к розгону 

Правильное охлаждение не горонтирует 
стабильной работы процессоро. В некоторых 
случаях требуется дополнительная настройка 
параметров ЦПУ в ВЮ$ мотеринской плоты 


Дядя Федор 
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ню! Роске! РС Сатега — это порта- 
тивная цифровая видеокамера с возмож- 
ностью покадровой съемки. Устройства 
такого класса принято называть “веб-ка- 
мерами”, что в принципе достаточно точ- 
но характеризует основную ‹феру их 
применения. С помощью Роске! РС 
Сатега пользователь может организо- 
вать видеочат (как вариант, видеоконфе- 
ренцию), записать собственный видео- 
клип, снять статическую фотографию или 
организовать живое вещание видеопо- 
тока в Интернет. В принципе, список воз- 
можностей на этом не заканчивается 
ив зависимости от программного обеспе- 
чения может быть значительно расширен 
(например, составление онлайнового фо- 
то- или видеосльбома). На данный мо- 
мент РС Сатега можно свободно приоб- 
рести в Москве и регионах по средней це- 
не 130 долларо 


Первое впечатление 

Привлекотельная коробочка, роскрошенная 
корпоративными цветоми компании №1, с про- 
зрачной пластиковой встовочкой, за которой яс- 


Проблема кроется в том, что при увеличении 
частоты увеличивается потребляемое нопряже- 
ние, и уровень логического сигнала стоновится 
недостаточным. Эта проблема решоется путем 
повышения напряжения питания процессора на 
0,1-0.2 В. Делать это следует очень аккуратно, 
так кок завышенное напряжение гороздо опос- 
нее для процессора, чем нестондортноя часто- 
та. Достаточно одной десятой вольта, чтобы 
сжечь ядро центрольной микросхемы. 


Нас не догонят! 

Думаю, что не открою Америку, если скажу, 
что разгонять можно не только процессоры. 
Оверклокинг подвергаются практически все 
части компьютера — от оперотивной помяти, 
видеокарты и винчестеро до токих, козолось бы, 
нерозгоняемых компонентов, кок звуковоя кор- 
то, монитор и доже мышь, Гловное — это про- 
вильный подход к вопросу. Если в одном случае 
хвотает простого изменения настроек ВЮ5, то 
в другом понодобятся умелые руки и паяльник 
Проктика покозывоет, что суммарную произво- 
дительность компьютера зд счет одновременно- 
го разгона всех разгоняемых частей можно уве- 
личить но 100%-150%И И это не вклодывоя 
проктически ни копейки! А если еще немного 
потратиться на хорошее охлождение, то резуль- 
тат может окозоться еще лучше. 

Не стоит забывоть о том, что в вошем компью- 
тере не один, как думоют многие, а кок минимум 
3-4 процессоро. Собственные процессоры есть 
но большинстве современных видеокорт (линейко 
беРогсе}, но многих профессионольных звуковых 
кортах (Сгеойуе Аифоу, Шме|), в модемох (‘про- 
громмные” модемы не в счет] и много где еще. 

Все эти дополнительные процессоры тоже 
можно розогноть. Причем их потенциол розго- 
но гораздо выше, чем у СРИ. Осуществлять их 


но угодывоется нечто компактное и симпотич- 
ное, похожее на обычный фотооппорот-мыльни- 
цу. Так выглядит Веюй-вориант Роске! РС 
Сотега. Внутри, после недолгого процесса рос- 
поковки, была обнаружено сама комеро, не- 
‘большой нопоясный чехольчик для нее, четыре 
боторейки, два компакт-диска, ЗВ-кобель 
и красочное руководство на нескольких языках 


ЭКЗОТИКА 


Эта стотья ни в коем случае не может 
претендовать но полноценное руководство 
к действию. Ее цель — сообщить новичком 
железячного дело о током зомечотельном 
явлении, кок розгон, и о том, стоит ли его 

подовоть с кетчупом или соевым соусом. 
Кок вы уже поняли из предисловия, ста- 
тья знаменует собой открытие в “Игрома- 
нии” новой рубрики, целиком и полностью 
посвященной разгону компьютеров. Имен- 
но компьютеров, а не только процессо- 
ров, В ближайших номерох “Мани” мы 
опубликуем конкретные пошоговые руко- 
водства по разгону процессоров розных 
типов и разных фирм, дадим советы по те- 
стированию розогнанных систем, оптими- 
зации ВЮЗ, разгону видеокарт, винчесте- 
‘ров, портов, оперативной памяти, звуко- 
вых корт и многого другого. Вполне воз- 
можно, что мне удастся заставить Горяче- 
ва работоть на дво логеря — и в рубрике 
появится “Розгоряченная линия", зонимаю- 
щаяся исключительно вопросоми разгона. 
Вопросы присылойте 

на гагдопоа@оготапю 


разгон можно через ВЮЗ либо с помощью спе- 
циольных утилит. 

`Думаю, что хорошим финалом статье и 
первому выпуску рубрики послужил бы следу- 
ющий, придуманный лично мною, лозунг: 
"Помните, товарищи, — наше дело правое! 
Мы не хотим зависеть от курса почесывания 
левой пятки правым ухом неродивых разра- 
ботчиков! Мы сами хозяева своего тело... 
пардон, компьютера. Да здравствует разгон, 
товарищи" (©) Ш 
ооооооооооооо 


(кроме русского, разумеется). Дизойн самого ус- 
тройства нам, в принципе, понравился. Немного 
покоробило некоторая внешняя простота и иг- 
рушечность" корпуса. Но так кок продукт сом по 
себе розвлекотельный и предназначен для ши- 
рокого возрастного спектра, мы постаролись не 
обращать но этот фокт внимания, Зото оброти- 
ли внимоние на ботарейки и на то, что камера 
легко снимается с подставки. Как выяснилось 
проктически срозу, — Роске! РС Сатега не явля- 
ется в строгом смысле веб-комерой. Если подхо- 
дить формально, то это простенький цифровой 
фотосппорот с возможностью видеосъемки. 
При этом все снятые мотериолы сохраняются во 
встроенной помяти устройства. Объем 8 Мб 
позволяет хронить до 100 фотографий в разре- 
шении 640х480 или около двенадцати видеокли- 
пов длительностью до 10 секунд. 


Установка 

Для подключения к компьютеру пе! Роске! 
РС Сатега использует интерфейс ЗВ, что лич- 
но для меня с недавних пор столо синонимом 
“простоты и удобство". Процесс инсталляции за- 
нял ровно пять минут и состоял из установки ПО, 
перезагрузки и подключения кобеля к компьюте- 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 
ЭКЗОТИКА = 


тиви 


ЕЕ: 


ру. Тут, правдо, нодо отметить один неприятный 
момент, Прогроммное обеспечение, входящее 
в комплекте поставки, к сожо- 

лению, не поддерживает 

УМпаомз 2000/ХР. Это, 

конечно, не очень страш- 

но, однако для пользовоте- 

лей, уже перешедших на но- 

вые операционки от “Микро- 

софт”, может стоть серьезной 

проблемой. 


Личное 

Роске! РС Сатега — 
это компромисс. Это 
оптимальное и очень 
сбалансированное 
соглашение между 
функциональностью 
и аппаратными 
возможностями. 
Компания | 
очень верно поня- 
ла и оценило чаяния 
пользователей, вклю- 
чив в комплект поставки массу разнооб- 
разнейшего и полезнейшего софта, Все, что 
нужно для начала полноценной работы, уже 
есть в комплекте. И доже более того, вам поно- 
добится несколько дней, чтобы более или менее 
освоиться со всеми функциями этой замечатель- 
ной камеры. 

Одной из самых интересных возможностей, 
предоставляемых Роске! РС Сатега, на наш 
взгляд, является видеочат. Поэтому тесты начали 


От автора 

Сегодня на повестке дня — сомая де- 
шевая конфигурация на основе процес- 
сора Репнит 4. По недавно сложившейся 
тродиции она помещена в категорию 


“Минимальная конфигурация”. Неимо- 
верными усилиями цена на готовый ком- 
пьютер доведена до 560 у.е. В жертву 
стоимости принесена мотеринская плота 
Так кок сомым дешевым Р4 на данный мо- 
мент является Зоске! 423 процессор на 
частоте 1300 МГц — в качестве единст- 
венной недорогой альтернотивы выбрана 
плата на основе чипсета УМА Р4Х266. 
Причины просты: поддержка 423-его со- 
кета и цена менее 100 долларов. Мы дол- 
го не хотели включать это кромольный, 
преданный анафеме (Не! судится с МА, и 
судьба Р4Х266 покрыто мраком) набор, 
но ценовая политика других компаний не 
оставила ном выбора. Ток что встречайте 


именно с него. Для этого мы разместили две ка- 
меры в розных помещениях редокции. Одну ус- 
тоновили нод компьютером верстоль- 

щико, о другую прицепили к монитору 
гловаредо... Резуль- 

тоты превзошли 

все наши сомые 

смелые ожидания 

Во-первых, ровно на 

49,6% повысилась ро- 

ботоспособность — вер- 

‘стольного цеха. Каждый раз, 

когда измученный работой 

товарищ пытолся 

нуться в кресле и немно- 

то расслабиться, он 

постоянно нотыкался 

глазами но суро- 

вый гловвредов- 

ский лик, отри- 

цовший всякую 

возможность от- 

дыхо в робочее 

время. Бедняга тут 

же вновь бросолся в роботу, кок 

в омут, и судвоенной силой скакал по менюш- 
ком и кнопулькам Са ХРгез. Кок выяснилось 
позднее, делол он это абсолютно зря... Дело 
в том, что наш не в меру продвинутый гловный, 
полюбовавшись ровно пять минут на анимиро- 
ванное изоброжение работающего верстока, 
отключил сессию видеосвязи. 
то ножов на кнопку снятия снэпшота... Соответ- 
ственно, весь долгий робочий день на экроне 
ЕЦМетоппег’о тронслироволась стотичная кар- 


отки- 


При этом зачем- 


тинка застывшего в вечном укоре главвредов- 
ского фейсо. 

Второй этоп тестировония протекол менее 
весело, однако не менее плодотворно. Наш от- 
важный тестирующий состав сделал несколько 
видеозвонков в Америку, отпровил три “живых” 
открытки знакомым девчонком, разместил це- 
лую фотосессию в Интернете и устроил неболь- 
шую онлайновую видеотрансляцию редакцион- 
ной жизнедеятельности. Все это было продело- 
но с помощью программного обеспечения, вхо- 
дящего в комплект |п{е! Роске! РС Сатега. 

В кочестве резюмирующего, финального 
слова хочется скозоть следующее. Роске! РС 
Сатега — это простое, удобное и очень функ- 
ционольное устройство, выходящее за рамки 
понятия “веб-комеро“. Во многом эту характе- 
ристику формирует набор ПО, имеющегося на 
двух комплектных СО. Если вы являетесь вла- 
дельцем скоростного Интернет-канала и устоли 
от безликого “текстового” общения, если мечто- 
ете устроить собственный вориант шоу “За 
стеклом”, если чувствуете в себе режиссерские 
задатки, то этот продукт именно для вас. Чистой 
вом картинки и множества интересных сюжетов. 


Редакция блогодорит компанию “Валго“ 
буучимо1ра.ги) за любезно предоставленные 
два (] экземпляра камеры на тестирование. Ш 


— сомый дешевый игровой компьютер на 
Репйит 4, с “волчьим билетом” от офици- 
‘ольного |1е. В плюсе — цена, в минусе — 
возможноя смерть чипсета и как следст- 
вие, отсутствие поддержки унд невозмож- 
ность апгрейда. 

Теперь хочу немного пройтись ногами по 
гневным письмом отдельно взятых критиков 
Критика номер раз: “Воши цены придуманы! 
По ним невозможно ничего купить”, Непров- 
до. Можно, но придется побеготь. Шаг пер- 
вый — зоходите в инет и исследуете сойты 
фирм-продовцов (их очень много). Выбирое- 
те, где дешевле — и начинаете бег. Купить 
все в одной фирме практически невозможно 
по причине несхожего ассортимента и пло- 
воющей цены. Нозвоть конкретные одреса 
не могу — ток кок это уже будет рекломо. 

Критика номер дво: “Я зашел в фирму, и 
мне сказоли, что все ваши конфигурации — 
отстой" Согласен. Будь я продавцом, полу- 


чающим процент с 
кождой продожи, я 
бы тоже сказол, что [№ 


“вот у нас как роз 

есть то, что вом нуж- 

но, и по реальной 

цене”. Токова жизнь, Я пишу человеку неоднокротно проверенную конфигу- 
рацию, а он идет в первый поповшийся могазин, где после часовой лекции 
покупает совсем не то, что хотел, м в два роза дороже. Просто на склоде не 
оказалось нужной железки, находчивый менеджер скозол, что написанная 
на буможке конфига — глючная ложа, и сломленному энергичным нопором 
покупателю впаривается то, что есть на данный момент. Менеджеру — пре- 
ия, покупателю — уверенность, что его не обмонули, а мне — телефонная 
обида и фроза “Федор — ломак”. № 


"Дешево и сердито” 


Наименование 
‘отеринская плата? СНА! 7А3А2:100 `` 
(Ма АроНо КТИЗЗА, АТХ, ЗОМИМ, $00па, 0ОМАТО) 
роцессор: АМО РУЯОМ 950МНх 
00 МН: осКе! А) 
Вентилятор АМР,Рогоп тет! Фар (6000 об/мин). 
м .28МЬ 6лз ЗОРАМ (РС-133) Нуупфа! 


ЗУ: 20 6818М1С35\020АМЕРО777 Ч 
'Видеоплата: 32МЬ АСР № е2 МХ-400. 
Дисковод 1: СО-ВОМ 52х : 
О 
Корпус: МИАТОМЕЙ Е-ЗТАВ 8870} АТХ, 250% 
‘Звуковая карта: МЕРЗАРОЙТЕ+ЕМ РАБЮ РС! "Оша 


прай 


Наименование 

`Материнския плате СНАИМТЕСН КЗ: {| 
(АМОТ6т, АТХ, 2008 РИМ, оупа, ИЮМАТОО) 
Процессор: АМО АТНКОМ 1000 МН; "Твупдегьи4 
(266 МН», Зобкет А), 

Вентилятор; Теттаноке "Уокамо 1" 
ОЗУ: 256МЬ ОВ $ОВАМ НУУМОАГ(РС2100,266МН2,С12.5) 
ПЗУ: 30 681ВМ 16351030АУЕЯО7 АГАТОО 7200грт 
Видеоплата: МОМАМЕ 64МЬ 2 т ТУ- О. 
'Дисковод 1: СО-ВеМ/ Рапо‹ 6\-7585 ОЕ. 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3. 


Наименование 


ИА АМС 


ПЗУ: 82.3 61 

'Видеоплата: 

`СЕРОВСЕ 3 БОРТУ 1п/оч!, 

Дисковод 1: С0-В\М/ Теас 0х/40х СО-М/524Е РЕ. 
О ВОМ 1640 70Ур-10552" 


Корпус: МОПОМИЕ АЗИЗ РК-320М/ АТХ, 300 
Звуковая карта: 5.8.СгеаНуе 5В АУРУ Ранпит 5-1 еХ 
Ра Ватан: и 


'Вентилятор: Репниг 4/50ске! 478 М1 
ОЗУ: Нуипдаг ОБА 128 МЬ (рс-2100) 133МН=/266МЬр; 
ПЗУ: 20, 4 СБ. батзипа $У2002Н/ООМАТОС.. 
: МОМАМЕ 32МЬ АСР беГогсе 256 ЗОВАМ 
О-ВОМ 48-5р СуБег.: 
"ОМУ 


Корпус: тд геаёу; 
Монитор: Масго\ем М15-11 5", 0.28, 050] 
Кловистура: $уеп 300 Р5/2 Эт (01-9820) 
оозе Р5/2 (2-Б41) ..линникии 
Колонки; оо М-6915< 120. 


Наименование 

'Мотеринская платсг ЕрожЕР-ЗРТА(506Ке!З70) 
1815ЕР, АСР, Ауд АТХ. 

Процессор: ие! Се!егоп 800МН 

(1281.2 сз, 100 МН, Бох) 

ОЗУ: 128МБ бп ЗОВАМ (РС-133) Нушпе 
ПЗУ: 20 6в. 18М/С351020АУЕВО7, 7200грту 
Видеоплата: 32МЬ АБР 

МОМАМЕ СеГогсе2 МХ-400. 


Корпус; МИЗТОМЕВ:Е-ЗТАЯ 8870 АТХ, 250 


 Ктогбрий РЕ 1000$ 


Наименование Цена в у.е, 
'Мотеринская плата; СНАИМТЕСН СТ-ЭВЗА | `` 
<ЗокемТВ, 1845, АТАТОО, АСР, АиФ, АТХ> 

Процессор: СР Репнит-4 оке! 478 1400Е 256К 
{400МН: 595) (РСА) 

Вентилятор: Третпанаке Мосапо Р4 (А1119) 

.03У: 256МЬ бля ЗОВАМ 256 МЬ {Рб-133) Нуупда 

ПЗУ: 30 6В1ВМ1С351030А\МЕВО7 'АТАТО0 7200грт 
Видёоплата: МОМАМЕ 64МЬ АБР СеРогсе2 11 ТУ-Оч 
Дисковод 1: СО-йе\/ Рапазо! 132х С\М-7585 Е 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ОМУ... 

Корпуе: МОРЕЕТОМЕВМ-5508 АТХ, 2509: 


ыы аа 1000$ 


Наименование 
Мотеринскоя плотс; АВ р р 
6850, АТХ, 1 НММ, Зита, УОМАТОО)....... 
Процессор: РепНиг-4 2200Е (512К12 сазВ, 400МНх Биз, 
ВОХ, 5оске! 423)... 

ОЗУ: ЗАМ$УМ 2х®ИММ 256МЬ ЕОВАМ 5ЕС (РС800, 400МН:) 
ПЗУ: 82.3 6В 1ВМ 1С351080АУМАО7-0 'АТАТО0 7200грт. 
Видеоплата: 64 МЬ АСР $$ У8200 11500 РЕКМХЕ 
`СЕРОВСЕ 3 ОРЕТУ п/о. = 

Дисковод 1: СО-И\\ Теас 24; )х СО-\/52. 

Дисковод 2: ОО РОМ 164. :е "ОУО-10557" 
Дисковод 3: 1.44МЬ 3. 

Корпус: МОТОМУЕЕ А$У$ ЕК-600 АТХ 2.03, 300% 
Звуковая карта: 5.В.Сгеанме $В АЦРИСУ Р!анпит 5.1 еХ 
[513 


ОМАНИ. 
ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 


24 часа в сутки мысленно с вами. В остальное время со мной 
можно связаться по мылу БоНте@/готатю.ги или на форуме 
“Горячев ОМИМЕ” на сайте вошего наилюбимейшего журнола 
ууу готата.ги 


оч 
В прайсах постоянно фигурирует память ООВ ЕСС, 
что это за память и чем она лучше обычной ЮОЕ? 


Лучше тем, что стабильнее и позволяет повысить общую но- 
дежность системы. С помощью специального оппаротного олго- 
ритма ЕСС (Етог Сотескоп Соде — код коррекции ошибок) 
уменьшается вероятность возникновения критической ошибки, 
способной впоследствии привести к сбою и зависонию компью- 
теро 

Донедовнего времени помять ЕСС использоволась исключи- 
тельно в серверных конфигурациях, ток как стоило достоточно 
дорого (в два раза дороже обычной памяти] и работоло только 
на специолизированных серверных чипсетах. Сейчас поддерж- 
ка ЕСС есть практически во всех материнских плотох, и ее сто- 
имость практически не отличается от стоимости обычной ООВ. К 
примеру, модуль ООВ 256 МЬ (рс-2100} 1ЗЗМНЕ/ 266МЬрз 
Нуипда! стоит в розницу $77, а ООВ 256 МЬ ЕСС [ре-2100} 
133МНЕ/ 266МЬрз@СЕ-2.5 Затзипд всего $79 (цены действи- 
тельны на момент написания). Другими словоми, если у вас есть 
паро-тройка лишних боксов и в мануале к материнской плоте 
прямым текстом указана поддержка ЕСС, то покупка донной по- 
мяти является ‘без сомнения мудрым решением. 


= ааа 


Собрался приобрести АМЮ АННоп, в магазине мне 
предложили несколько моделей. Что это за 
модели, и какую из них выбрать? 


На данный момент в Москве (и регионах) реально можно ку- 
пить четыре типо процессоров АМО А#п. Первый — “слото- 
вый" Ап, предназначен для установки в разъем $01 А. Усто- 
ревшоя модель, снятая с производства некоторое время назад, 
Привлекотелен только для очень дешевых конфигураций или в 
качестве опгрейда для облодотелей $0} А материнских плат. 
Второй тип — АМ Ав оп ТрипфегЫг4 для разъема Зоске! 462. 
Средний вариант с достаточно низкой ценой и неплохой произ- 
водительностью. Работоет на частотах вплоть до 1,4 ГГц. Третий 
тип — это процессор АНл ХР. Работает на частотах вплоть до 
2 Пц (в Москве можно купить пока только 1900+) и на сегодняш- 
ний день является самым производительным настольным реше- 
нием от АМО. О нем поподробнее. 

Новинка производится по новому технологическому процес- 
суиподдерживоет нобор инструкций $3Е (ранее этот нобор ин- 
‘струкций был только у семейства процессоров РепНит 3/4 и 
'Саегоп). Цифры в названии процессора говорят не о его реаль- 
ной частоте, а о неком “виртуальном рейтинге производитель- 
ности. АМО утверждает, что РЕ-гаНпо демонстрирует соотно- 
шение производительности относительно старых моделей, то 
есть АН ХР 1500+, имея фактически частоту 1400 МГц, дол- 
жен робототь как АМоп ТрипдегЫга 1500 МГц, 

Четвертый и последний тип “Атлона” — это процессор АМО 
'АНоп МР. Он, в принципе, ничем не отличается от обычного ХР, 
стой лишь разницей, что преднозначен исключительно для мно- 
гопроцессорных (© конкретно двухпроцессорных] систем, Рабо- 
тает в поре с чипсетом АМО 760МР. 

Р.5. Почти в тему. “Новый процессор от фирмы АМИ стакто- 
вой частотой 2 ГГц занимает сегодня ведущее место на рынке 
электроногревательных приборов” 


К 
Ао НЕЕНИНИИ 


После установки МИпчомз ХР многие программы при завершении работы стали писеи 
этому перестал работать мой любимый С&С: ПЬенап 5ип. Есть ли способ избавиться от этих проблем? 


Если программа изначально была написано под У/пфомз 
95/98/МТ, то заставить ее работать под МИпфомз ХР будет не 
так-то просто (а иногда и невозможно). Решить эту проблему 
‘можно либо с помощью встроенной в ХР системы Сотраныйу, 
(щелкните правой кнопкой на любом исполняемом файле), либо 
используя специальный покет утилит Аррйсаоп СотронЫу 
ТосКН. В него входят три программы. Первая — Аррисаноп 
Уегйег, Предназначена для проверки прогромм на предмет сов- 
местимости с УИпдомз ХР. Вторая — Аррсоноп Адтичетайоп 
Тос|. Служит в качестве справочной системы, с возможностью 
просмотра списка устроненных неполодок в уже одоптировон- 
ных программных продуктах. Третья, самоя вожная и полезная 
програмулька, зовется ОРмАрр. С ее помощью можно создо- 
воть специальные потчи совместимости, 


= = 


ошибки. Плюск 


ОНХАрр позволяет изменять до 195 ( различных парометров 
эмуляции ранних версий операционок от Мгсгозой. С их помо- 
щью можно создать окружение (боза гедьу, переменные окру- 
жения, специфические функции МИп АР! итд), полностью иден- 
тичное тому, что существует, нопример, в МИп 95/98/2000. То- 
ким оброзом, программа окозывоется кок бы в "родной" для се- 
бя среде и не чувствует никакого дискомфорта во врождебной 
ей экосистеме УИпдомз ХР. 

Чтобы обзавестись этим замечательным набором прогромы- 
ного обеспечения, достаточно зоглянуть на наш диск. 

А носчет ТБепап Зип могу сказоть следующее: используя 
метод научного тыка (как говорит нош Дядя Федор}, Пепоп 
Зип удалось зопустить после установки свежего оддона 
Агезюгт. 


Чем отличаются видеокарты беГогсеЗ 11200 и 11500 от обычной СеГогсе3, стоит ли их покупать? 


Положительный ответ на оба вопроса — и ‘отличоются”, и 
“стоит”. Подробнее можно прочитать в “Железном цехв”, статья 
* Сила четырех .Хотя на всякий случой повторюсь, потому как по- 
вторенье — моть ученья. Опять же имеется ряд спорных нюансов, 
по вполне понятным причином не упомянутых в стотье увожаемо- 
го коллеги Логвинова. 

Младший 1200 был выпущен с целью занять нишу, в которой 
сейчас прочно окопался СеГогсе2 Инта. Отличается от обычного 
СеГогсеЗ пониженными частотами чипа и памяти (175/2001400} у 
1200, протиз 200/230460} у обычного СеРогсе3). При глубине 
цвета в 16 бит 11200 во многих тестах уступсет СеРогсе2 Ийта [это 
вполне естественно, ток кок скозывается низкоя частота чипо}. По- 
спе перехода в З2-битный цвет положение резко меняется, и впе- 


ред выходит СеРогсеЗ 11200. Еще один существенный плюс в ко- 
пилку 1200 — это его стоимость (примерно 150-200 долларов} 
Это достаточно привлекательная цена за карту на основе беРогсе. 
3 (для сровнения: после выходо СеРогсе? СТ имел цену в $350}, 

Теперь немного о 11500. Это официольно разогнанный 
бегогсе 3 (1500 — 240/250 КГц) с поддержкой ОтесиХ 8.1, про- 
доющийся по средней цене 320-450 долларов. Самое быстрое 
графическое ядро на РС рынке. 

Выводы из всего этого следующие: если денег немного, но хо- 
чется СеРогсе 3, то стоит подумать о 11200; если имеются лишние 
финансы и хочется моксимум производительности с запасом под 
будущие игры (Кгееф, Роот 11, Упгес! 1], то ваш выбор — 
беогсе 3 11500. 


Существуют ли комплекты для охлаждения видеокарт? Если да, то насколько они полезны? 


что НО всех новых ВВАМО-МАМЕ 


Комплектов как таковых нет. Но ты можешь купить отдельно 


кулер для центрального чипа видеокарты и отдельно радиаторы 
для помяти. Из кулеров в розничной продаже чаще всего 
встречаются модели ТАМ и Тпегтанаке. Мой личный выбор — 
это Ве ОГЬ от ТнегпайаКе. В плюсе — отличное охлаждение, в 
‘минусе — громкий, отчетливо слышимый шум. Второй вориант — 
`ПТАМ ТТС-СУСТТ. Шумит меньше, но и охлождает несколько 
хуже. Родиоторы для охлаждения памяти советую купить тоже от 


Трегтанаке (набор Тнегтоноке АТОЯ2). 


В дополнение отмечу, 
видеокартах (СеГогсеЗ, АП Вафеоп 8500} уже установлены 
достаточно качественные комплекты охлаждения. Так что 
дополнительное охлождение, кок правило, нужно тем, кто 
приобрел МОМАМЕ корту (тродиционно комплектуются плохими 
родиатороми и вентилятором]. 

Р.5. Кстоти, кулеры для чипов видеокарт можно установить на 
северный мост материнской плоты, тем самым увеличив 
<тобильность всей системы после разгоно. 


я знаю, что по Интернет можно вести переговоры “голосом” со своими друзьями. Какую программу и 


оборудование лучше использовать для этих целей? 


Чтобы ‘вести переговоры голосом", тебе необходимо ско- 
чоть программу Мей?Рвопе с сайта мч, пейрпопе.сот. После 
ее установки нужно пройти процедуру регистрации. Процесс 
схож с анологичным в СО, ток что у большинства наших читате- 
лей проблем, скорее всего, не вызовет. Кстати об!СО. В ней, что 
характерно, тоже присутствует возможность “переговоров голо- 
сом", Как — смотрите опИле Вер или внимотельно читайте Горя- 
чую линию” Тема интересная, и, возможно, уже в следующем вы- 


пуске она будет мною тщательно препорировано, розжевана и 
в током виде выложена но страницы ношей рубрики. 

Что касается оборудования, то тебе понодобятся: звуковоя 
карто (желотельно ВА-Чирвх, хотя но безрыбье стодится и 
АС'97], ноушники (любые боксов за 5-10}, микрофон (тоже в пе- 
ределах 10 долларов}, ну и, конечно, хороший доступ в Интернет 
(ет 565. Как все это добро подключить и настроить, можно по- 
дробно почитать во встроенной в Ме!Рьопе помощи. 


"Можно! Для этого существует два способа. Первый и ноибо- 
лее простой заключается в следующем: тебе необходимо ввести 
в командной строке команду СОМУЕЕТ Х: /Е5:МТЕЗ [/М (вместо 
Хьведи букву тома, который хочешь конвертировать). После это- 
го просто перезагрузи компьютер, и файловая система овтомо- 
тически преобразуется в МТЕЗ. Только не забудь после конвер- 
тоции произвести дефрогментоцию диска. 

Второй способ немного сложнее, но я лично рекомендую 


конвертации в МТЕЗ необходима версия 6.0 и выше). После ее 
установки воспользуйся опцией “конвертировать фойловую сис- 
тему". Кстати, если тебе вдругне понравится МТЕЗ, то с помощью 
того же Рай оп Мадс впоследствии можно будет сделать “от- 
кот’ обротно на РАТ 32. Где можно приобрести эту полезную 
прогу, я, конечно, знаю, но вом не скожу. Потому как это уже бу- 
дет прямоя рекломо. 


После установки МИпдомз ХР у меня осталось мало места на жестком диско. Что можно удали 


МИпаочс, чтобы не “убить” всю систему? 


`Увожаемые читатели, сегодня мы проведем краткий анатоми- 
ческий курс по ампутации ненужных конечностей господина Вин- 
‘довса. Для начала в основной попке У/пфо\$ открываем дирек- 
торию Оиуег Саске ->386. В ней содержатся резервные копии 
драйверов для всех имеющихся у вос устройств. Если оборудово- 
ние уже установлено, то смело очищайте эту директорию (при ус- 
тановке нового оборудования будет запрашивоться диск с ОС}. 

`Долее отправляемся в С\У/пао\з\зумет32\йсасКе. В этой 
‘попке находятся копии системных фойлов, используемых для вос- 
стоновления системы после сбоя. Прежде чем очистить эту 
папку, зайдите в редактор реестра и найдите ссылку: 


* | 
в 
'НКЕУ [ОСАЕ МАСНИЧЕ> ЗОРТУУАВЕ->Мисгозой->\Мпдомз МТ- 
>СитегиУегаюп->\Итодоп. В ней есть пораметр ЭЕСбуса 
(ОХЕЕЕЕРЕЕВ, он отвечает за размер попки саске (по умолча- 
нию папка занимает 400 Мбойт); задайте размер попки около 
10 Мбайт (если неохота копаться в реестре, задайте в меню Э!а 
-> Рип команду эс /саснезше=10). Теперь смело очищайте папку 
'9йсасфе. 

Последнее, что можно сделоть для освобождения свободно- 
то пространства на жестком диске, — это отключить функцию 
Зучет Везоге. Сделоть это можно по одресу: Ргоре!ез->Зу!ет 
Везюге->Тигп ой учет Везюге {ог о! Чуез. 


После установки МИп@омз ХР в некоторых играх пропали русские букв! 


квадратики. Причем текст пропадает не полностью. Так, 


только в главном меню и диалогах. Как мне сделать я 


Достаточно распростроненноя проблема. Сомый простой 
способ решить ее — это перейти обротно на \пфомз 98 или МЗ 
205. Шутка. 

На сомом деле вся бедо происходит из-зо отсутствия нужной 
кодировки. При установке МИпдомз ХР появляется меню выборо 
языка и региональных настроек. Тебе необходимо везде высто- 
вить зночение Виза. После этого отправляйся в заклодку 

'АФмапсед, Откроется окошко Софе раде сопуегюп 1аЫе5 
(‘таблицы перекодировки кодовой страницы" — рус). В 


ипример, в игр. 


идимым” русский текст? 


'нем перечислены все поддерживаемые \Ипдо\з ХР кодировки 
Тебе необходимо нойти строку 20880 (ВМ ЕВСРИС — Сус 
(Риззаг]] и поставить напротив нее галочку. 

Если МИпдо\з уже установлена, то нужно зайти в Согито! 
ропе! (контрольноя понель) и открьть файл Ведопо! сп 
Тапдзаде Орйопз (региональные и языковые настройки). После 
этого следует повторить все вышеупомянутые действия. 


Засим откланяюсь, вечно ваш, Дмитрий Горячев 


Е | Е Е 


патаму 
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СОБЫТПИЯ ЗА МЕСЯЦ 


МР3З.сот кусает себя 
за хвост 


Продолжается погружение в пучину судеб- 


ных дрязг музыкального мегапортоло МРЗ.сот, 
Едва успев откреститься от нападок со стороны 
различных истцов, старающихся спихнуть 
МРЗ.сот в небытие, портол решил цапнуть себя 
за хвост. И цапнул — подал в суд но собственных 
адвокатов из Содеу Соднога ЦР. По мнению 
пострадавшей стороны, служители закона дова- 
ли не те советы не в то время, результотом чего 
<тали финансовые потери в розмере нескольких 
десятков миллионов долларов. Дело уже рос- 
сматривается в суде и, по-видимому, будет выиг- 
роно МРЗ.сот, который получит от одвокотов 
“компенсацию морального ущерба” на сумму 
порядка 170 миллионов доллоров. Деньги, ко- 
нечно, нешуточные, но вот кто после этого будет 
отстаивать интересы портола по иском со сто- 
роны музыкальных компаний, которые все про- 


должают поступоть. 


Перлюстрацию в массы 

В то время как в европейских странах и в 
Штатах уже несколько лет обсуждается вопрос 
провомочности проведения перлюстрации поч- 
товых Интернет-отправлений, в Китае взяли да и 
приняли законодательство. Теперь вся почта, 
входящая и исходящая с территории КНР, будет 
“модерироваться” провайдерами (ток что речь 
идет уже доже не о перлюстроции, а об офици- 
альном цензе). К темом, которые удостоятся по- 
вышенного внимания, были отнесены политика, 
насилие и порнография, религия и обсуждение 
государственных вопросов. Ток что теперь рядо- 
вой китаец тридцать три раза подумает, прежде. 
чем отсылать другу из России послание с описо- 
нием кровавых разборок в Суске или нежной 
любви к френдкиллингу в СуаЫю. 

Перлюстрация перлюстрацией, но зоконо- 
дательные органы КНР пошли дольше в попьт- 
ках "обезопасить" свою страну. Теперь для того, 
чтобы иметь возможность продовоть но терри- 


тории Китая какое-либо программное обеспе- 


чение, его производители должны будут подпи- 
сать документ, который подтверждает, что про- 
‘дукт не содержит никаких “шпионских лазеек” и 
“жучков”, через которые можно было бы похи- 
тить великую китайскую государственную тайну. 

Производители прогроммного обеспечения 
срочно удаляют из своих утилит все шпионские 
навороты, а провайдеры КНР ликуют по поводу 
того, что далеко не кождый житель Китоя имеет 
доступ в Сеть, Ведь “проперлюстрировать" пись- 
мо от полутора миллиардов юзеров было бы не- 
простой задочей. 


Разборки в компьютерном 
квартале 


Органы правопорядка колифорнийского го- 


родка Гарден Гроув в донный момент серьезно 
озабочены проблемой наложивония порядка в 
местных игровых комльютерных клубах. Ситуо- 
ция сложилась нешуточная. Горячие парни из 
Кореи — эмигрировавшие в Горден Гроув но по- 
стоянное жительство — бывоют не прочь, проиг- 
ров очередную партию в “Контру”, намылить го- 
ловы не менее горячим колифорнийским отпры- 
ском. Последние тоже не лыком шиты, и при слу- 
чае отвечают тем же. Команды метелят друг дру- 
га почем зря, не смущаясь использовать розлич- 
ные подручные средство. И если раньше поли- 
ция не оброщала особого внимания на подоб- 
ные национальные розборки, то после того, кок 
некто господин Фунг Ху Лу (уроженец Кореи) 
был найден на зодворках одного из игровых клу- 
бов с отверткой в черепе, власти призодума- 
лись. и решили новести порядок в увеселитель- 
ных зоведениях. Телерь каждый, кто захочет про- 
пустить партию-другую в “Контру” или в “Квоку”, 
будет наблюдоть на входе в клуб широченного 
омбола-охранника с “Кольтом-Питоном” на бе- 
дре и "демокротизотором” за поясом. С потол- 
ка будут свешивоться комеры наблюдения. А 
ровно в двенадцать пополуночи амбол будет вы- 
провоживоть всех на улицу, чтобы разборки тво- 
рились где-нибудь еще, о не но территории ком- 
пьютерного клуба. 


В свете этих событий вдвойне приятно созно- 
воть, что в отечественных игровых клубох все бо- 
талии огроничивоются экрономи мониторов, и, з- 
кончив срожение, игроки пожимоют друг другу ру- 


ки, о не пытаются съездить дубинкой по тыковке, 


Интернет + религия = ??? 

Если до недавнего времени отношения рели- 
гии и Интернета складывались кок нельзя более 
‘удачно, то как пойдет дальнейшее налаживание 
взаимоотношений, не совсем понятно. Папа 
Римский Иоанн Повел || некоторое время назад 
в очередной раз обратился к верующим с тре- 
бованием быть внимотельными, Около года но- 
зод Поло уже делол заявление, косающееся 
Мировой Сети, в котором призывол всех нести 
Слово Божие через онлойн во все уголки Земли. 
Теперь же всех верующих призывают к осторож- 
ности, дабы не пали они жертвами козней Дья- 
вола, слово и дело которого, как выяснилось, 
также может быть донесено до масс посредст- 
вом Интернета 

По словом Полы, Сеть хотя и является источ- 
ником огромного количества знаний, но предо- 
ставляет их слишком простым способом. А кче- 
му может привести легко полученная информа- 
ция, не отягощенная пониманием основ, мы все 
прекрасно знаем. Сразу вспоминается индеец, 
с интересом рассматривающий ружье через ду- 
ло и по незнанию нажимающий на спуск. 

Так что будьте осторожны, не дайте силам 
зла поймать вас в свои сети, Помните, что лю- 
бая — даже сомоя зохудолоя — полка имеет кок 


минимум два конца. 


Суд, встать — 
Мсго5оЙ идет 


Сейчас уже довольно сложно скозоть, чем 


‘больше известна Мегозой: своими программны- 
ми продуктами или судебными розбирательства- 
ми. Если еще два года назод название компании 
устойчиво оссоциировалось у пользовотелей со 
словом \Ипфомз, то в ближайшем году рядовой 


юзер но пароль “Майкрософт” будет автомати- 
чески давать отклик “Суд идет”. 

По иску АСЕ Тте У/агпег начато новое раз- 
биротельство, касоющееся монополии Месгозой: 
на рынке программного обеспечения. А именно, 
якобы незаконного продвижения на рынок Ин- 
тернет-броузера |мете! Ехр/огег. В 1996 году 
тогда еще самостоятельная компания Мевсаре 
подала в суд на Месгозой за притеснения 
Мевсаре Ма\Мдаюга, позиции которого на 
рынке пользовательских программ пошатнулись 
с того момента, как Месгозой начала бесплот- 
ные поставки своего браузера в комплекте с 
\Упдомз. Дело было проиграно. И вот теперь, 
когда Мевсаре стола собственностью АСК, все 
завертелось по новой. И похоже, что сейчас суд 
настроен присудить победу истцу. А это значит, 
что Мегозой придется выплатить денежные ком- 
пенсации за весь период “причинения финансо- 
вого ущерба” — то есть за пять-шесть лет про- 
даж. Причем законодательство США предусма- 
тривает выплоты в троекротном размере. Уже 
по самым приблизительным и скромным подсче- 
там сумма получается такая, что даже у 
Месгозой “столько не будет”, 

При этом не следует забывать, что данное 
разбирательство идет параллельно со слушани- 
ем дела о “тотальной монополии Месгозой на 
рынке программного обеспечения”. И это дело 
также грозит быть выигранным обвинителями. 
Вряд ли компанию пустят с молотка, но вот серь- 
езно пошатнуть ее финансовое положение ре- 
шение суда вполне может. 


Израильское МВД 

под атакой хакеров 

Еще месяц назад все внимание сетевой об- 
щественности было приковано к “вооруженным” 
розборком между хакероми и Пентагоном. Но 
один из главных героев сериала ушел в отпуск, 
на его место пришел новый, чуть ли не краше 
первого. На сцене вместо Пентагона — Минис- 
терство внутренних дел Израиля. Под напором 
“компьютерных хулиганов” работа в отделениях 
МВД уже несколько раз останавливалась на не- 
‘сколько часов. И хотя сами атаки были, что на- 
зывается, “чистыми” (информация не уничтоже- 
на и не украдена), израильские МВДшники гро- 
зятся разыскать шкодников и привлечь их х уго- 
ловной (именно уголовной} ответственности. Ин- 
тересно, кок власти собираются прилепить 
клеймо уголовщины на откровенно гражданское 
дело? 

Впрочем, пока не установлена доже страна 
проживания атакующих, Ток что о суде говорить 
пока рано. 


Найди мен 
за три рубля 


За все в этом мире нодо платить. Вот только 


очень неприятно, когда расплачиваться прихо- 
дится кровно зоработанными. Компания Уароо!, 
известная среди интернетчиков своим бесплот- 
ным поисковиком, запустила не так давно новый 


сервис Уафоо Ргепит Оосиутет Зеогсь 
(Вир://ргетилт.зеагсв.уавос.сот/зеагсй/ргет!- 
итузраз!). Розыск нужного документа произво- 
дится не по сайтам, а в обширной базе, содер- 
жощей свыше семидесяти миллионов публико- 
ций. Понятно, что точность и скорость поиска су- 
щественно возрастают. Огорчает одно: за удо- 
вольствие пользоваться новой услугой придется 
плотить порядка двух доллоров (от 1 до 4) за од- 
ну скачонную статью (сам поиск бесплотен, рос" 
кошелиться придется только за “слив” файло}. 
Компания надеется, что услуга будет пользовоть- 
ся популярностью среди обеспеченной части но- 
‘селения Сети и что полученных денег вполне хва- 
тит на поддержание роботы бесплатной части 
*Поиско”, о переведении которого на коммерче- 
скую основу пока речи не идет. Последнее не 
'Ромбле- 
ры" и "Апорты” сведут с ума и вызовут инфаркты 


может не радовать: платные “Яндексы”, 


удоброй половины пользовотелей Сети. 

Р.3. Вдогонку. Один из самых популярных в 
Интернете аукционов — еВау — повысил тори- 
фы на все свои услуги ровно в два роза. А неко- 
торые сервисы, бывшие до этого бесплотными, 
постовлены на финансирование. Ток что, тово- 
рищи виртуальные продовцы, готовьте денежки. 


Новая эра 

вирусостроения!? 

В Сети был поймон за хвост и стремительно 
обезврежен “Лабораторией Касперского” но- 
вый вирус — ЗМЕЛЕМ 926. Уникальность его со- 
стоит в том, что он заражает... йазН-фойлы. До- 
да, вы не ослышались и не очитались. Новый 
вирь внедряется во “флэшки”, чего раньше не 
умел делоть ни один вирус! 

Но самом деле, пока бояться 
ЗМЕЛЕМ 926 не умеет распространяться через 


рано. 


почтовые клиенты, запускается только на моши- 
нах с установленной полной версией 
Масготефю НоазВ, зорожает исключительно 
Яаз-фойлы, полностью скачанные из Сети и но- 
ходящиеся только в той директории, в которой 
покоится зароженная “флэшка”. К тому же 
ЗМЕЛЕМ 926 не причиняет никокого вреда дру- 
гим программам, проявляя себя только периоди- 
ческим зависанием НазВ-мувиков. Да к тому же 
работать умеет только под МИпдомз МТ или ХР. 
Тугвожно другое. Иногда предшественником 
наступления новой эры в той или иной области 
служит маленькое и неприметное событие. По- 
хоже, в данной ситуации мы имеем дело кок раз 


с таким случаем. ЗМЕЛЕМ926 — лишь первая 


ИНТЕРНЕТ 


ласточка из могучей стаи нового типа вирусов, 
которые не преминут наброситься но Интернет. 
Первые вирусы существующих ныне розно- 

видностей проктически всегда были неопасны 

для простых юзеров. Но “умные люди", подхво- 

тив раз придумонную идею, быстро населяли 

Сеть куда кок более опосными вирусами, со- 

здонными но ядре первенца. Что будет с Интер- 

нетом, если в нем появятся полноценные опас- 

ные для софта и железа вирусы, распростроня- 

ющиеся через Нозр-фойлы, не требующие обя- 
зотельной скачки “флэшек” на компьютер, а гру- 

зящиеся прямо в онлойне вместе с Йоз®-томе,” 
<строшно себе представить. Ведь Паз®-техноло- 
тия развита, кок ни одна другая. В Сети сложно 
нойти сойт, на котором бы она не использово- 
лась. К тому же современные системы зощиты не 
предусматривают проверку зопуско соответст- 
вующих Йозр-приложений. Аэто значит, что спо- 
явлением новых вирусов мы — простые пользо- 
вотели — но кокое-то время окожемся незощи- 
щенными. Так что начинаем потихонечку гото- 
виться к очередной вирусной эпидемии, скачи- 
вая последние версии фойерволов и золотывоя 
дыры в Е новыми потчами. 


Виртуальная 

предприимчивость 

Забавная история произошла в Сан-Фрон- 
циско. Мелкий провайдер МопкеуВгатз про- 
вернул очень интересную операцию с пароля- 
ми доступа, которые были наворованы виру- 
сом-трояном Вафгапв. Все логи, которые вел 
вирь, отправлялись на одрес хакеро, зарегист- 
рирововшего почту на сойте МопкеуВгайть. 
Когда вирус был выявлен и одрес, по которому 
он отправлял пороли, идентифицирован, ФБР 
потребовало от провайдера предоставить всю 
имеющуюся на ящике информацию. Но влоде- 
лец провайдерской службы — Руди Ракер — от- 
казался выдавать “наворованные” вирусом па- 
роли, тем сомым нисколько не преступив закон. 
Ведь сами пароли никак не могли помочь ФБР в 
поисках хокера, написавшего вирус. Руди по- 
ступил проще... За маленькое денежное возно- 
грождение он по первому зопросу высылает 
информацию по укроденным паролям влодель- 
цом “пострадавших” компаний, тем самым ин- 
формируя их о зароженности системы. На дан- 
ный момент услугами предприимчивого вла- 
дельца провайдерской службы уже воспользо- 
вались токие известные фирмы, кок Виз 
Регоеит, Моюго!а, МАЗОАС, ЕТгаде и даже 
Пентагон. Учитывая, что число украденных ак- 
коунтов превышает 300 000, у Руди есть непло- 
хой шанс заработать деньжот для своего “мо- 
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По вошим многочисленным просьбам мы но- 
чинаем публиковать на страницах “Мании” ма- 
териалы, посвященные игре через Интернет 
в ‘не онлайн-онли” игры. Многие игроки, даже 
имеющие выход в Сеть, пройдя сингл той или 
иной игры, забросывают коробочку на антресо- 
ли, Забывают о том, что мультиплеер во многом 
интересней одиночных баталий. А о том, что 
срожения через Интернет — это новое дыхание 
для старых игр (более чем годичной давности), 
зачастую и вовсе не догодываются. 

Пройти сингл, скажем, в АоЕЁ — это неделя, 
Ну— две. А в мультиплеер можно играть месяца- 
ми... Выяснив, что для многих из вас кроеуголь- 
ным камнем но пути к сетевым сражениям стано- 
вятся тернии внутриигровых меню — непонятно, 
что куда тыкать, чтобы поиграть в онлайне — мы 
решили расставить все точки над 1 

И сегодня наш разговор об одной из самых 
популярных — если судить по числу онлайновых 
серверов — стротегий, в которую рубятся в Ин- 
тернете. Маэстро, марш! Встречайте “Казаков”! 


Тропинка в Сеть 

Итак, вы решили сыграть в “Казаков” по Се- 
ти; что же вам для этого потребуется? Во-пер- 
вых, диск с игрой и подключение к Интернету. 
И первое, что вам нужно знать, — это то, как вы- 
глядит лицензионный диск. Дело в том, что пиро- 
ты научились весьма искусно подделывать диски 
с "Казаками*. Понятно, что с пиратским диском, 
поиграть в Интернете не получится. Вы просто 
не сможете постовить потчи 

Конечно, хорошо поискав в Сети, можно 
найти всевозможные кряки, которые с грехом 
пополам позволят вам войти в игру. Но поверь- 
те — оно того не стоит. Игра будет вести себя 
некорректно. И времени вы потратите гораздо 
больше, чем сэкономите денег — джевел-бокс 
с "Казаками” в среднем стоит на десять рублей 
дороже любого пиратского диска. А время, как 
известно, — те же деньги. 

В продоже на данный момент имеется как 
оригинальная версия игры “Европейские войны: 
Казаки", так и аддон к ним — “Казаки: последний 
довод королей”. И в ту, и в другую игру играют 
в Интернете, но’ все больше и больше людей пе- 
реходят на оддон, ток кок он содержит множест- 
во весьма приятных нововведений. Новые стро- 
ны, новые юниты, новые возможности сетевой 
игры. К тому же аддон исправляет многие недо- 
четы игрового процесса 

Если у вас нет аддона, а есть “Европейские 
войны”, главное — не беспокоиться: в ориги- 
нальных “Казаков” игроют и будут играть еще 
достаточно долго. 

Но мы несколько отошли от темы, вернемся 


к проблеме приобретения и версии. 
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Описывать дизайн сомой коробочки я не буду, 
так как воссоздать полиграфию для пиротов не 
проблема. Возьмем в руки сом диск с игрой и на 
обротной стороне на ободке попытаемся уви- 
деть гологромму с изображением логотипа ком- 
пании “Руссобит”. Чуть дальше на ободке име- 
ются цифры. У меня, например, на диске с оддо- 
ном это 152/2001. Если нечто подобное на во- 
шем диске присутствует, то поздравляю — это 
лицензионная версия игры. А вот если ничего вы- 
шеозноченного обнаружить не удалось, то у вас 


“левоя” версия, и потч поставить не удастся 


Нажми кнопку — 

получишь результат 

С диском розобролись, переходим к тому, 
где и кок играют в “Казаков” в Интернете. А иг- 
роют в них на игровом сервере Сотезру. Софт 
для связи с этим игровым сервером скочивать 
и устанавливать не надо. Более того, если у вос 
онуже установлен и вы попытоетесь, используя 
программу Сатезру агсоде, войти в так назы- 
ваемый шелл (от английского зВе! — “окруже- 
ние” игры), где видны список игроков, создан- 
ные игровые комнаты, возможность присоеди- 
ниться к уже созданной игре или создать собст- 
венную, то играть через интерфейс Сотезру. 
не получится 

Все гораздо проще, игро сама соединится 
с сервером Сатезру и, используя свой собст- 
венный интерфейс — более приятный и функци- 
ональный, чем стандартный Сотезру’евский, — 
даст вам в руки все инструменты для того, чтобы 
начать игру. Потребуется только установить по- 


следние потчи. 


Ставим патчи 

Для оригинальных “Казаков” последним пот- 
чем является 1.15пе\ или 1.15а. Это один и тот 
же патч, только “а-модификация“ включает в се- 
бя еще и отвязку от диско. Скорее всего, розро- 
ботчики больше не будут выпускоть потчи для 
оригинальных “Казоков”. Скачать можно кок 


полный архив потча, ток и орхивы, пропатчиво- 


через Интернет 


ющие игру с определенных версий до версии 
1.15пем. Чтобы узнать вашу версию, достаточ- 
но войти в игру и после просмотра интро-роли- 
ка в главном меню взглянуть в нижний правый 
угол. Там мелким шрифтом указана текущая 
версия игры. Допустим, у вас версия 1.02, следо- 
вательно, вы можете ставить себе патч, апгрей- 
дящий “Козоков” с версии 1.02 до 1.15печ, 
и полный архив скачивать не обязательно. Пот- 
чи можно найти на сайте издателя игры уимуигиз- 
зоЫнт.ги в разделе Чочию0д 

Теперь поговорим об аддоне. Стандартная 
версия — 1.27, но на сегодняшний день уже вы- 
шло несколько патчей к ней. Последний имеет 
нумерацию 1.29, и скачать его можно все том 
же на умуиливзоБИ-т.лу или на м иЗО9.ги 
< сайта ведущего российского клана по этой иг- 
ре, который очень тесно общается с разработ- 
чикоми игры и имеет эксклюзивную возможность 
пререлизов патчей, То есть сначала патч появ- 
ляется на страничке клана, а уж затем на сайте 
издателя игры. Делается это с той целью, чтобы 
протестировать потч перед его окончательным 
выходом, 

Все потчи устанавливаются предельно про- 
сто и представляют собой самораспаковывою- 


щиеся архивы. Единственное, что от вас требу- 
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ется, это запустить ехе-шник. Потч сам найдет 
игру, проверит диск на лицензионность (естест- 
венно, при этом диск с игрой должен быть в СО- 
РОМ) и перепишет в котолог игры все нужные 
фойлы. Игра — пропотчено, и мы можем перехо- 
дить к следующему этопу но пути в онлайн, Как 


же зайти в шелл и начать игру? 


Через тернии к старту 

В главном меню выбираем заклодку “Сете- 
вая Игра" и поподаем в следующее меню. Нам 
нужна опция “Противостояние”. Следующее 
открывшееся меню предоставляет ном воз- 
можность выбора типа соединения для игры. 
Нам нужен пункт “Игра в Интернет”. Выбираем 
его и нажимаем кнопку “Присоединиться”. Иг- 
ра попросит нас ввести свое игровое имя или 
подтвердить уже введенное и сама свяжется 
с сервером. 

При первом запуске аддона вам предстоит 
еще и небольшая регистрация. Дело в том, что 
в оддоне появился учет рейтинга игроков. Кож- 
дый во время первого своего входа в игру дол- 
жен зарегистрировать свой ник. После этого 
сервер сможет распознавать игрока при кож- 
‘дом его входе в игру. Уже никто не сможет зайти 
в игру под вошим именем, ток как оно защище- 
но паролем, который вы придумаете для себя 
сами. К тому же все ваши игры будут учитывать- 
ся на сервере, за победы вом будут начисляться 
очки, за поражения — отнимоться. Вы сможете 
начать гонку за первое место в ТОРТО0 лучших 
игроков. 

Начнем регистрацию. В появившемся окне 
нажимаем кнопку “Новый”, и перед нами появит- 
ся окошко мастера регистрации. Вводим свой е- 
той, придумываем пароль (не забудьте записать 
его на бумажке, дабы не забыть). В следующем 
окошке нас просят.ввести данные о себе, их 
можно зополнять, а можно оставить все кок 
есть. Жмем “Сохранить”. После того кок регист- 
рация завершена, при каждом следующем вхо- 
де в “Игру через Интернет” вам будет достаточ- 
но нажать кнопку “Вход” — и вы поподаете 


в шелл 


Шелл 
Мы зашли в шелл, теперь поподробнее о том, 
кок присоединиться к серверу или создоть свою 


собственную игру. Попробую описоть шелл 


Верхнее и сомое большое окно — это список до- 


Рейтинг игрока ‹ информацией о нем. 


ступных игровых комнот. Окно содержит инфор- 
мацию о нозвонии игры, которое зодоется соми- 
ми игрокоми и кок провило содержит информо- 
цию о провилох предстоящей игры, о количестве 
ночольных ресурсов, командная ли это игро или 
же игроки будут игроть кождый сом за себя и т.д. 
В том же окне содержится информоция о мокси- 
мольном количестве игроков и моксимольном 
пинге игровой комноты. 

В уже начатых играх перед названием игры 
стоит значок двух скрещенных мечей. К таким иг- 
ром вы не сможете присоединиться. Некоторые 
игры создаются под паролем и обозначаются 
значком в виде зомочко. Для того чтобы зайти 
в такую игру, вом необходимо зноть пароль, по- 
пробуйте спросить его у человека, создавшего 
тур. Но, как провило, такие игры создаются для 


того, чтобы оттянуться 


своими друзьями, слу- 
чайно же вошедшие люди в сражение не прини- 
моются. Токже вы не сможете присоединиться 
к игре, если в комноте уже собралось мокси- 
мольное количество игроков, при этом не обязо- 
тельно, что игро будет обозночаться кок ночо- 
тая. Игроки могут просто общаться внутри игро- 
вой комнаты в чате комноты, договариваясь 
о нюансах предстоящей игры. К слову скозоть, 
этих самых нюансов в “Казаках” предостаточно, 
но вникнуть в них вом предстоит самостоятель 
но. Для того чтобы начать играть, зноть их’не 
обязательно. 

Вом же нужно ис- 
коть комнаты, в ко- 
торых есть свобод- 
ные места и игра 
еще не начота 
Под окном списка 
игровых комнат но- 
ходится окно обще- 
го чото, здесь игро- 
ки общаются. Для того чтобы написоть свою 
реплику в строке ввода, наберите желоемую 
фрозу и нажмите Етег. В правой части экрана 
располагаются кнопки Вейезв, Сгесе и Ю. 
Первоя служит для обновления списка доступ- 
ных игровых комнат, вторая — для того, чтобы 
создать свою собственную комнату. Третья — 
чтобы присоединиться к выбранной игровой 
комноте. Рядом с окном общего чото росполо- 
гается еще одно небольшое окно, в котором 
показываются все игроки, в данный момент на- 


ходящиеся в шелле. 


Игровая комната 

Для того чтобы присоединиться к игре, досто- 
точно выброть понровившуюся игровую комнату 
и нажать кнопку ют. А чтобы создоть игру, нажми- 
те кнопку Сгеме ("Создоть"), появится небольшое 
окно, в котором нужно наброть следующее. 

1. В первом поле — название игры. Нозво- 
ние можете довать кокое пожелаете, желотель- 
но, конечно, чтобы оно содержоло некоторое 
количество информации о предстоящей игре. 


Нопример: *2 на 2”, “Морское сражение”, 


“Только для новичков”. Хоть в “Казаков” играют 
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много наших соотечественников, преобладают 
все же иностранцы. Ток что названия лучше пи- 
соть на английском языке. Ток другим игрокам 
будет легче сориентировоться, стоит ли им захо- 
дить в эту игровую комноту. 

2. Долее выбираем желаемый уровень игро- 
ков для вошей комноты. Иными словами, ставим 
условия присоединения. Либо к вом будут кон- 
нектиться только новички, либо только эксперты, 
либо... все игроки. Выбирать можно из четырех 
позиций: “Для всех игроков”, “Начинающий”, 
“Опытный” или “Профессионал”. Не стесняйтесь 


ставить “Ночинающий". Так вы быстрее научи- 
тесь играть. После создания игровой комнаты 
в списке доступных игровых комнот в самом кон- 


це описания вошего “рума” появится значок из 


‘одного или нескольких щитков. 


3. В следующем подменю выбираем тип иг- 
ры: “Противостояние” или “Историческое сра- 
жение". Противостояние — это стандартный для 
всех ВТ$ тип игры. Добываем ресурсы, строим. 
здония, войска, воюем. Батолия — это историче- 
‘ские битвы с уже готовыми войскоми на специ- 
ольных картах, без возможности строительства 
и апгрейда войск, В оддоне доступен третий ва- 
рионт — “Рейтинговая игра”. Этот парометр ус- 
тановлен по умолчанию и обозначает тип игры 
“Противостояние”, но игра будет вноситься 
в рейтинг. Если же в аддоне вы выберете просто 
“Противостояние” — рейтингования не будет. 

Когда определитесь с типом игры, нажимой- 
те кнопку “Создать”. Ваша игровая комната го- 
това. Теперь ждем, когда присоединятся другие 
игроки... процесс может затянуться... Ток что для 
ночало, пока у вас не накопилось достаточного 
количества знакомых по игре, лучше сомому 
подключаться к уже созданным комнатам. 

4. Долее вводим количество игроков, кото- 
рое будет у вас в комнате. От 2 до7. 

5. Последнее меню дает возможность уста- 
новить пароль для вашей будущей игры. и 
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Последние штрихи 

перед игрой 

Теперь немного об устройстве игровой ком- 
наты. Выглядит она почти так же, как и комната 
*Случайной карты", которая вом хорошо знако- 
ма. Отличается только тем, что под окошком, 
где игрок выбирает себе нацию и цвет флага, 
находится окошко чато. Человек, создовший 
комнату, так называемый “Сервер”, — тут Бог 
и король. Лишь он один может менять тип терри- 
тории, залежи ресурсов, рельеф, размер карты 
(верхнее правое окно}. В оддоне можно выки- 


нуть непонравившегося игрока из своей комна- 
ты. Остальные игроки могут только согласиться 
или нет на условия игры, зодонные “Сервером” 
И в зависимости от этого — ножать в правом 
нижнем углу кнопку “Старт”, после чего в левом 
верхнем окне нопротив имени игрока появится 
толочко, символизирующая, что данный игрок 
согласен с условиями игры, типом карты, золе- 
жами ресурсов итп. и готов начать игру. Или же 
выйти из игровой комнаты, если вы с чем-то не 
согласны, а игрок, создавший сервер, не желает 


ничего менять, Когда все участники предстоящей 


игры готовы, “Сервер” нажимает свой Эюм, и иг- 
ра начинается... 


*** 


Вот, в общем-то, и все, что нужно зноть для 
того, чтобы успешно и беспроблемно играть 
в “Козаков” в онлайне. В ближайших номерах 
“Мании” мы обратимся к проблемам Интернет- 
игры в токие мегахиты, кок Соутег-Эвке, Аде о 
Етриез и Вена 1 СазИе МУоНепзет. А пока — 
удачи вам на полях срожений. Да будут ваши пи- 
ки острыми, а скакуны — быстрыми! № 


АЮМ (ают@юдготата.ги] 


о времена своего зарождения Интернет 
22 $ выл ужасен — скупые строчки исключи- 

тельно текстовых страничек, моломощ- 
ные компьютеры пользователей и первобытные 
модемы делоли свое черное дело. Впрочем, этот 
факт мало кого удручал — онлайн в те времена 
был привилегией избранных, в то время как 
в глазах подавляющего большинства граждан 
термин “браузер” выглядел грязным руготельст- 
вом, Время шло, научные дискуссии и сверхсе- 
кретный шепот военных, ради которых веб-каша 
и заваривалась, постепенно уходили в сторону 
под мощным наплывом любопытствующих юзе- 
ров, дорвавшихся до онлойновых просторов. 
Интернет стал двигаться в массы все активней, 
текстовые интерфейсы ДОСовских броузеров 
заменялись мультимедийными “Эксплорероми” 
и “Нетскейпами”, Обычные двухмерные картин 
ки превращали серфинг в приятное глозу заня- 
тие, но привередливым пользователям и этого 
оказолось моло, Им (нам} еще и ЗО подавой 
ведь кок приятно было бы, войдя в любимый чат 
в подходящем обличии, обменяться почти насто- 
ящим рукопожотием с друзьями и навешать пин- 
ков недоброжелателям. Со всех сторон рассмо- 
треть девайс, выставленный на продажу в Ин- 
тернет-магозине. Совершить виртуальное кру- 
госветное путешествие, не вылезая из удобного 
кресла. Кому-то приглянутся вечно живые об- 
разовательные” темы, кому-то — многопользо- 
вательские игрища, кому-то — пресловутый вир- 
туальный секс... да мало ли что можно еще най- 
ти — были бы под рукой средства отображения 
“ЗО-строниц”. А они у нас есть, причем давно. 


УВМЕ и все-все-все 

Первая попытка добавить в Сеть чуть-чуть 
объема была предпринята в 1993 году. Группа 
энтузиастов (Марк Пессе, Тони Париси, Гэвин 
Белл и еще ряд товарищей} пришла к интересно- 
му решению: почему бы не ввести для Интерне- 
та новый стандарт трехмерной графики, сделан- 
ный в лучших тродициях НТМИ, — текстовые до- 
кументы, в браузере волшебным образом пре- 


'Сомое впечатляющее применение ЗО-тех- 
нологий в Сети — это, безусловно, виртуоль- 
ные миры и города. Не знаете, что это такое? 
В большой стакан налейте на два пальца он- 
лойнового ролевика с продвинутой социаль- 
ной системой, добавьте туда пару литров сво- 
‘бодного общения, по вкусу разбавьте мини-иг- 
рами, Интернет-могазинами (настоящимиЙ) 
и прочей мелочевкой, взболтайте и украсьте 
полным ЗО. Получится крышесшибоющий кок- 
тейль, отрывающий от реальной жизни не 
меньше добротной игрушки. Впрочем, доволь- 
но пустых разглагольствований — попробуйте 
что-нибудь из нижеприведенного, и вы все по 
`мете сами. 

умумсйу. со. — один из лучших представи- 
телей подобного рода развлечений. Огром- 
ный виртуальный город, в котором можно най- 
ти работу или снять квартиру, приобрести но- 
вых друзей и подруг, принять участие в культур- 
ной жизни мегаполиса и т. От боготства воз- 
можностей голова идет кругом, а технология 
впечатляет еще больше. Приличная графика, 
дублирование текстовых сообщений голосом 
(озвучивание осуществляется на вашем ком 
пьютере, не отражаясь на кочестве соедине- 
ния) и сравнительно небольшая нагрузка на 
линию. Есть и ложка дегтя — неумение многих 
горожан говорить по-английски, не говоря уже 
про родной и могучий. 

ууу, суБепомт.сот — фактически, клон 
предыдущего города, только с некоторыми из- 
‘менениями. Это в меньшей степени симулятор 
жизни (хотя дома покупать можно и здесь), 
в большей — центр развлечений (чоты, фору- 
мы, игры}, хотя, судя по пресс-релизам, по глу- 
бине проработки мира Кибергород скоро 
и Ультиму Онлойн переплюнет, Уже сейчас 
можно совершать покупки, толкаться по клу- 
‘бам и дискотекам, ходить на виртуольные кон- 
церты и посещоть не менев виртуольные кино- 
театры. Дополнительно можно поучаствовать 
в глобальной онлайновой междоусобице — ко- 
мандном шутере под названием ОцНапдв. 
Просто шикарный сервер — обязательно зо- 
гляните на огонек. 
улимизиБ-сИЬ. сот — нечто в стиле двух пре- 
дыдущих сойтов, только для детей, Если не ис- 
пугаетесь соответствующего оформления и ин- 
терфейсо, по каждому поводу дающего отече- 
ские наставления, — милости просим. 


ображающиеся в трехмерные сцены; для усиле- 
ния сходства стандарт обозволи УВМЕ нумер 
‘один — Упиа! Веоу МаКеур [апдиаде или Язык 
Разметки Виртуальной Реальности. В сомом де- 
ле, почему? Строка текста — это не плод робо- 
ты ресурсоемких ЗО-приложений, требующих 
мощнейших агрегатов ценой в десятки тысяч 
долларов. Писать такие скрипты может обсо- 
лютно любой желающий (знакомый с синтакси- 
сом языко), любоваться результатом — тоже 
{привязки к какой-либо платформе нет) 

Идиллия? Вовсе нет — массовому внедрению 
чудо-языка в жизнь мешало слишком много фак- 
торов. Во-первых, несовершенство самого язы- 
ка, позволявшего создавать исключительно ста- 
тичные сцены, Во-вторых, техника тех времен 
‘была совершенно для ЗО не приспособлена — 
инженеры Уоодоо и па тогда еще под стол 
пешком ходили, о прелестях ОнесЗО и Орепб! 
не помышляя. В-третьих, к повальной трехмери- 
зации не были готовы веб-дизайнеры, слабо по- 
нимающие, чего эдакого можно впихнуть во вне- 
запно материолизовавшееся измерение. Позже 
светлые умы додумались до УВМЕ2.0, легко опе- 
рирующего движущимися объектами, работая 
со звуком и придавая трехмерным миром вожде- 
ленную интероктивность. УВМЕ поменял свою 
расшифровку — теперь это Уио! ВеаМу 
Мочейпа опоаде (Язык Моделирования Вир- 
туольной Реальности — чувствуете разницу?) 
Еще позже был приняти УВМЕ97, но ведущей на 
данный момент является именно второя версия 
Попутно на свет вылезли ЗО-окселераторы, У®- 
очки и прочая периферия, столи появляться пер- 
вые сайты, наполненные ЗО-контентом. УЕМЕ 
возмужал и научился выглядеть красиво, медлен- 
но, но верно пробиваясь к всенародному при- 
знанию и заслуженной популярности. Чуть по- 
рывшись в Сети, можно обнаружить немало за 
нятных точек применения модной технологии — 
чаты, модели реальных городов, многопользо- 
вательские игры. 

Помимо УВМЬ, в природе существует еще 
с десяток всяческих ЗО-стандартов, но большин- 
ство из них нашего внимания недостойны по 
причине чрезвычайно малой распространенно- 
сти. Разве что МИТапдеп! от одноименной ком- 
пании (ими #апдел! сот), но это не совсем 
то, что нам надо. 


Требования, системные 

и не только 

Итак, вы решили ощутить ЗО-прелести УВМЕ 
на своей шкуре. Что вам для этого понадобится? 
Во-первых, браузер: трехмерные документы 
(расширение №1 лежат не где-нибудь, а в кота- 
‘логах на сайтах, так что без этой зверушки вом 
никак не обойтись. Во-вторых, потребуется спе- 
циальная программа для просмотра *муп-фай- 
лов. Программ таких очень много, часть из них 
работает как плагин к вашему любимому брау- 
зеру, часть — полностью сомостоятельно. В-тре- 
тьих, не помешает видеокарточка, понимоющая 
'ОнеаЗр и ОрепС1. Без нее в ЗО-миры лучше не 


ы 
зы 
ыы] 


соваться — злые пиксели и вечные тормоза зожи- 
во сожрут. Выбор броузера и видеокарты оста- 
вим на ваше усмотрение — об этом уже писо- 
лось, и неоднократно, а вот о лучших предстови- 
телях семейства программ-вьюверов поговорить 
стоит. Сразу же оброщу ваше внимание на то, 
что нижеупомянутые приложения без обозрево- 
теля Интернета работать не могут — у несчаст- 
ных нет даже *.ехе-фойлов, поэтому не пытайтесь 
‘запустить их в отрыве от попоши-браузера. Как 
только Ехр/огег (Момдс!ог или что том у вас) на- 
ткнется на файл с расширением м1 (мт, №72), 
‘спящий доселе вьювер проснется и начнет пока- 
зывать вам чудеса 30. Токже не рекомендуется 
устанавливать все проги одномоментно. Схема 
роботы © ними токая: установил, попробовал, 
не понравилось — стер; установил следующую 
итп. Иначе шишек не оберетесь, да и интегри- 
роваться в броузер сможет лишь что-то одно. 


Они дарят нам объем 
Созто Р1ауег 2.1.1 


Один из старейших, но все еще чрезвычайно 


популярный УЕМИ-броузер с приятным интер- 
фейсом и очень приличной скоростью работы, 
сдобренной грамотной реолизацией олгорит- 
мов рендеринга (в свое время красивее сторины 
Созто ничего не было). К сожалению, сейчас 
прогроммо официально “умерла” — розробот- 
чики совсем забросили ее поддержку, хотя сойт 
все еще функционирует, привлекая тысячи под- 
ких до ЗО-развлечений юзеров. Несмотря ни но 
что, окоченевший трупик приложения остается 
болтаться но пике популярности. Не лучшим об- 
разом Созто Рюуег относится к новым браузе- 
ром — если Е 5.5 он с горем пополом прогло- 
тил, то < ММ 60 “Космо” лучше не связывоть 
Последние Екрюге’ы поддерживаются почти 


так же, частенько отказываясь открывать *№1- 


фойпы где следует. 

Если вы совершенно не представляете, с ко- 
кой стороны к УВМЕ подходить и понически бои- 
тесь трехмерного пространство, для вос приго- 
товлен ознакомительный режим, выполненный 
ввиде маленькой, но бесконечно доброй игруш- 
ки Свотр|. Действие происходит в подводном 
мире; мы упровляем зубастой акулой с недет- 
ским аппетитом, цель — сожрать все, что попо- 
дается на пути. Довно я ток не развлекался! 
ЕЕ Зарыя ОР НАЕКылИНЕяБОНЕНАЯ 

Р5. Любители онтиквариота могут добовить 
Созто Рюуег двс болла в рейтинге. Если у вас 


р” 


стоит какой-нибудь УМпдоче 95, а видеокарта 
покрыта пылью столетий — вы просто обязаны 


обротить внимание на дедушку Созто. 


В1аххип ЗЮ 2.0 


Н ь 
ЩИ т. 


Достойный продукт, отличающийся от других 
в первую очередь ноличием своего собственно- 
го формото *АЬжх (УВМЕ тоже не забыт, но ск- 
цент делается отнюдь не на него). Вопреки всем 
ожиданиям, этот формат оказался на удивление 
распространенным. В Сети нашлись отличные 
места, не пускоющие неоВИахкпенных пользо- 
вотелей (кок провило, для доступо требуется ус- 
тановить Вюххип Сопос! 4.4, притоившийся где- 


Куда пойти, куда податься 


Любопытные странички 

Изучоя хлом результатов допроса поиско- 
вых систем, можно обнаружить ряд проектов, 
достойных внимания, но классификации не под- 
дающихся. Вот вам поро таких вещей 

`вир://131.175.10.21З/тиИияоп таех.ВутИ 
#тёю — симпатичный чат в трехмерном мире. 

Вир://зигю/гиеесй — виртуольный Чикаго, 

рир//итиозслаза.доу — ноша планета 
в УВМЕ (рекомендую. 

улууимаиеБиуел. сот — трехмерная карта 
"Сингапура. 

ууу зтвепК.сот/ит/И мона /дгее!поз/ та 
‘ех!т/ — поздравьте своих знакомых красивой 
ЗО-открыткой 

ууицети.гиг8 ТОТ — мавзолей вечнозеле- 
ного вождя мирового пролетариото (ЗО, есте- 
ственно). 

зуумеевопокопа.сот.ВК/сегииазр — Гон- 


конг в трех измерениях. 


А ИнтЕРНЕТ | 


Игры и приколы 

Подкину вам пару ссылок на забавные стро- 
нички с разнообразными игрушками и розвле- 
чениями, помогающими скоротать тягостные 
минуты ожидания чего-нибудь большого и хоро- 
шего (загрузки двухсотмегабойтной демки, на- 
пример). 

уууиусот3За, сот — средство рассылки сим- 
патичных трехмерных открыток и неплохая кол- 
лекция игрушек и развлечений. 

ми оесфавазл// ттт мон Иогр4 
МЧ — можете кок угодно издеваться нод имею- 
щимися здесь фотографиями, 

ууу: асзпарегас иК/спагем/итИ/ — голо- 
воломки в полном 30. 

ууу: сзЬгомт.вди/955/итетита= — 
чудеса современной пластической хирургии. 

рир://апдев.Мазта. тд. — трехмерная ор- 


кода, дополненная неплохим ЗО-чатом. 


то на нашем диске}. Впрочем, это не показатель 
продвинутости детища Вюххип мегасйуе — кок 
вы думаете, кто эти разработки спонсировал 
Первые впечатления, омраченные крайне не- 
вразумительной процедурой скачивания дистри- 
бутива (никаких тебе поддержек докочки, обо- 
рвется связь — будьте добры ночать сночоло}, — 
вполне себе ничего. В меру красиво, довольно 
удобно, но ужасающе медленно — такое ощу- 
щение, что колесо рендеринга крутят черепохи; 
*мп-фойлы заставляли мою систему (в несколь- 
ко раз превосходящую минимальные системные 
требования) вподать в продолжительное оцепе- 
нение. Пока дождешься, пока сцена загрузит- 
ся, — поседеешь. Моло того, часть текстур еще 
и не сразу вгоняются в видеопамять, радуя глаз 


Куда пойти, куда податься 


Для тех, 
кому все еще мало 
Интересных УВМЁ-сайтов ток много, что лю- 
бые попытки привести все ссылки на избранные 
творения гения творческой мысли неудачны по 
‘умолчанию (попробуйте перечислить все лучшие. 
|Мт|-сайты, например). Поэтому для тех, кого не. 
Удовлетворило количество ресурсов, отоброн- 
ных мною для вос, привожу ряд ссылок на ноибо- 
лее впечотляющие каталоги УВА(-строничек. 
мии. рага!е!гарНсз.сот/ргодис!/сог- 
юпа/Ьез/ — каталог ЗО-ресурсов, состовлен- 
ный разработчиками великолепной программы 
'Сопопа УВМЕ Мечнег (можно даже проследить. 
затопление станции “Мир”). 
ми. меБгта.ога/с9!-Бт/меБгтя?- 
вотеё&тд=ут!97 — веб-ринг (кольцо сайтов, 
ссылающихся друг на друга) УМ!-ресурсов. 
мии. сот — мощнейшая коллекция 
УЕМЕ-ресурсов. 
упиисве.ий.ваи/-Язбуиск/итт/ — еще один 
‘архив ссылок на сайты разнооброзной темотики. 
Вир://Завгартсз. або: сот — все о трех- 
мерной графике в Сети, включая регулярные 
подборки обзоров любопытных страничек. 


“лысыми” 


разноцветными поверхностями. Кок 
будто ЛСД откушол... Зато “фирменные” сайты 
летают; кожется, девелоперы про УВМЕ совсем 
забыли, собственным детищем увлекшись. Наст- 
ройки довольно гибки и боготы — имеется под- 
держка большинство новомодных наворотов. 
Не забыта оптимизация под РЗ и ММХ, на месте. 
и поддержка софтверного рендеринга. Допол- 
нительное преимущество — русскоязычный ин- 
терфейс (для облодателей русского 1Е; умное 
приложение определяет языковую принодлеж- 
ность пользователя по версии его броузеро} 
Зото переводчики компании явно не социолис- 
тического происхождения. Кок, по-вошему, что 
такое “Гроффики”? Можете не напряготь изви- 
лины — допрос с пристрастием покозол, что за 
зогодочным пунктом меню скрываются всего 


лишь настройки графики 


ры УЕМЕ У/емег 3.1 


Лице 


зия: Егеемиоге 


Поигравшись < десятком разнообразных 
УВМЕ-вьюверов, я пришел к выводу, что нет в ми- 
ре спроведливости, о среди подобных программ 
лидеро. Все рассмотренные приложения по-сво- 
ему хороши, но, как говорилось в анекдоте, “не 
родуют, блин". А потом пришла оно — велико- 
лепная Сопопа, покорившая вашего покорного, 
слугу еще до установки, заставив забыть преле- 
сти Ваххип ЗО и его аналогов. Уже на сайте, по- 
священном приложению, чувствуется осново- 
тельный подход розроботчиков (российских!) 
к своему делу — впечатляющая коллекция краси- 
вых УЕМЕ-моделей, ссылки но интересные УЕМ|- 
сойты, демонстроция возможностей приложе- 
ния, Распространенной ситуации, когда вы уста- 
навливаете очередную суперпрогромму, а по- 
том потироете затылок в недоумении, не зная, 
что с ней делоть, не возникает. Один только 
просмотр демонстрационных моделей займет 
увас несколько часов. Но все эти эмоции глубо- 
ко вторичны по сровнению стем, что прогромма 
в состоянии нам предложить, — удобный и про- 


стой интерфейс (полностью настраиваемый}, вы- 


сокую скорость работы и великолепный движок 
рендеринго. Поддержка криволинейных поверх- 
ностей, анти-алайзинга (сглаживание лестнич- 
ного эффекта, проявляющегося в виде “ломо- 
ных” кривых линий), попоп Ышг (разные кроси- 


т 


вые эффекты, возникающие при движении объ- 
ектов}, оптимизация под РЗ и новые Саегоп’ы 
прилагаются — новые железяки без дела не про- 
стоивают, Если же с железом у вас пока напря- 
ги — не расстраивайтесь, заработает и у вас. 
Все три имеющихся АР! (ОиеаХ, ОрепбЕ 
и Зой\иаге) бегоют весьма шустро, позволяя 
в случае чего пожертвовать красотой ради де- 
сятка-другого “лишних” кадров в секунду. Специ- 
ольно для разработчиков УВМЕприложений 
предусмотрена консоль (для отлодки — то, что 
доктор прописал), для всех прочих — возмож- 
ность наслаждаться шикарной графикой в пол- 
ноэкранном режиме. Если где-нибудь заваля- 
лись УВ-очки — срочно нацепляйте это чудо на 
нос, прогромма их поддерживает. Вся эта кро- 
сота требует броузера (Е или ММ не ниже 4.0 
(отлично роботает на любом из них), с “экзоти- 
ческими" обозревотелями, скорее всего, будут 
проблемы. В общем и целом, программа — су- 
пер, и из всего ассортимента вьюверов лично я 
остановился именно на ней. 

Для любителей изваять что-нибудь красивое 
и трехмерное своими рукоми имеется возмож- 
ность установить специольный УВМЕредактор 
|у1егпе! Зрасе ВуйЧег 3.0 {ищите его на нашем 
диске) и зоняться сомодеятельностью. Интерфейс 
его чем-то похож на ОЗВафот! или ИпгесИЕЧ 
(есть что-то и от ЗО5Мох) и выполнен достоточно 
просто. Возможности — бешеные, разобраться 
не столь сложно, как кожется (тому способствует 
подробный Тиото!. Если горите желонием добо- 
вить но свою домашнюю строничку хоть чуть-чуть 


30 — стовьте и наслаждайтесь. 


Перспектива 

Несмотря на то, что в обзор попало всего 
три программы, в Интернете можно найти десят- 
ки всевозможных УРМЕброузеров. Причина ис- 
ключения многих из них из рядов рассмотренных 
прогроми проста — устарелость, нежелание ро- 
ботать со свежими версиями хотя бы одного 
броузера (Е или ММ). Что-то окозолось черес- 
чур сырым, что-то — ужасно корявым и некроси- 
вым, но факт остается фактом. В случае, если по. 
причином идеологического хороктеро вас не ус- 
троил ни один из тройки лидеров (по итогом мо- 
его тестирования) — загляните на страничку 
инимеБЗаого/ттИБгор.Нт, найдете токой 
список, что потратите минимум полдня только на 
скачивание кондидотов. Если вы вдруг стродоете 
старческим склерозом и не знаете, есть ли у вас 
в системе УВМЕ браузер, можете протестиро- 
воть свою систему но ноличие оного по одресу 
ВИр://воте.ВАиаауле/-спзреп/итвиотез/Ьго 
уизег_1езВит/(заодно запас терпения потестите, 
пока одрес вколочивоть будете). На этом поз- 
вольте отклоняться. Удачного вом погружения 


в трехмерные глубины Интернета! Г 


Все программы, упомянутые в статье, 
вы можете найти на нашем компакте! 


- Р1а1-Ор от 0.6 у.е. в час 


- Постоянное подключение 


64 кбит/сек. - от 45 у.е. в месяц 5 / 
128 кбит/сек. - от 55 у.е. в месяц умегие ЕДЕ: Рома 
ний 
0 (0 1000 10 


- Веб-дизайн 


РВОУТОЕК 1 { 


и нам. 


я 


Веб-хостинг: 


экономный АВ 
3 у.е. в месяц (30 у.е. в год): 

3 М6 дискового пространства, Соштоп ССТ, $51, 
1 РОРЗ ящик 


Почтовый 
5 у.е. в месяц (50 у.е. в год): 


20 РОРЗ ящиков, лист рабсылжу 01 0100 ог бои 
0 101000 10 


Тариф №5 

5 у.е. в месяц (50 у.е. в год): 

5 Мб дискового пространства, ССТ, $51, 
5 РОРЗ ящиков, ОМТХ $Ве11 


Тариф №10 

10 у.е. в месяц (100 у.е. в год): 

10 Мб дискового пространства, ССТ, 55Т, 

25 РОРЗ ящиков, МуЗОоЬ, РозЕагезоь, лист рассылки, 
УМХ 5Ъе11 


Тариф №15 

15 у.е. в месяц (150 у.е. в год): 

50 Мб дискового пространства, ССТ, 551, 

50 РОРЗ ящиков, Му5ОЬ, Розеатезоь, лист рассылки, 
УМТХ 56е11 


Тариф №20 

20 у.е. в месяц (200 у.е. в год): 

100 Мб дискового пространства, ССТ, 55Т, 

100 РОРЗ ящиков, МУЗОЬ, РозЕдкебоь, 5 листов 
рассылки, ОМТХ 5Ве11 


103473, г.Москва, 3-Й Самотечный пер., д. 11 
тел.: 737-3246 (многоканальный) 
е-ша11: ЗпЕо@аЕ.ки, БЕЕр://мии.аЕ.ки 


я _ 


даль 
[Новые проданны: 


Музыка 
игры 


На мой субъективный взгляд — лучший рус- 
скоязычный софт-архив. В отличие от более роз- 
рекламированных аналогов, содержащих тонны 
совершенно бесполезных программ, этот ре- 
сурс целиком ориентирован на распростроне- 
ние действительно нужного и проверенного 
софта. В пользу этого сайта также говорит удоб- 
ноя система зокачки (без всяких регистраций и 
кучи лишних окон, как на пресловутом Мероп- 
‘е!.сот, например). 


ВНр://дагу/п.Вот.. 


Про премию Дорвина знают, новерное, уже 
все — ее присуждают (посмертно) людям, ото- 
шедшим в лучший мир самыми замысловатыми 
способами, Один дядя, например, решил одно- 
временно застрелиться, удавиться и утопиться, 
для этого он встал на краю обрыва, привязол ве- 
ревку к ближайшему дереву и прыгнул с обрыва, 
в полете выстрелив себе в голову; Одноко писто- 
летдол осечку, веревко порволась, о из воды его 
вытащили. Но стродолец простудился и вскоре 
скончался от восполения легких. Вот токие исто- 


рии вы можете найти на вышеназванном сойте. 


млмгм.дег.ги 


Подземелья, котокомбы, секретные бункеры 
и подземные бозы бывают не только в играх 
Москва, например, на много километров вниз 
изрыта ходами. Где секретная линия метро, где 
бункер какой, склод родиоактивных отходов или 
библиотека им. Ивона Грозного. И приведения 


под землей водятся, и крысы величиной с собоку. 
Заинтересовались? Тогда милости просим на 
‘сайт “Клуба дитеров”. Здесь вы нойдете множе- 
ство официальных мотериолов о московских 
подземельях, истории, рассказанные сомими 
дитероми, планы и схемы и даже советы начина- 


ющим дитером. 


ммм. унтадезут! .сот 


Этот ресурс должен зоинтересовоть всех 
тех, кому небезразлична электронная музыка, о 
особенно тех, кто сом такую музыку пишет 
Здесь вы нойдете моссу информации о всех 
классических анологовых синтезоторох, о токже 
сможете скачоть сделанные с их помощью звуки 
(семплы), которые потом используете в своем 
творчестве. 


мумм.тат-зоип@. сот 


‘Самый большой легольный архив музыколь- 


ного софта. Сомые последние {гее\иоге, зНоге- 
\маге и Фето-версии звуковых редакторов, сек- 
венсеров, синтезаторов, УЗТ и ОнесХ-плогинов, 
СО-гробберов, МРЗ-кодеров и прочих радостей 
простого музыканта. 


ммими.тр3.сот 

'Мало музыку нописоть, нодо еще донести ее 
до масс. А кок это проще всего сделать? Про- 
вильно — выложить в Сети. Одноко это дело не 
простое, в порыве борьбы с трЗ-пиротством 
подавляющее большинство хостеров удоляет со. 
своих серверов файлы с соответствующим рас- 
ширением. А вот омериканский сервер 
тр3.сот создан именно для хранения музыки. 


'Моло того, что воши треки не удаляют, вы еще 


‚ПРЕ ы я В р ее ыы 


получаете деньги за то, что их слушают, Кроме 
того, среди музыкантов, представленных на сер- 
вере, проводятся различные конкурсы, о лучшие 
треки издоются на комлактах, с чего их авторы 
также получают процент от прибыли 


ВНр://тдаБЬег.пт.го 
Всем кто считоет, что ооББег-культура — со 


мое экстремольное проявление электронной му- 
зыки — умерло, хордкор больше никто не пишет 
и не слушает, могу посоветовоть зайти на этот 
‘сойти лично убедиться в своей неправоте. Хард- 
кор в России цветет и похнет, вечеринки прохо- 
дят регулярно и народа на них много. А сайт 
Мозсом СаББег отражает положение дел на 
отечественной хордкор-сцене в виде анонсов 
предстоящих мероприятий, обзоров уже про- 
шедших, фотоотчетах, интервью, подборок ссы- 
лок на ресурсы той же темотики. 


мумии. 44 100.сот 


Второе рождение довольно известного про- 
екта. Ежедневные новости электронной музыки, 
стотьи об отечественных электронных группах, 
музыкантах, ди-джеях, лейблах и клубах. Обзо- 
ры музыкольных новинок, репортажи с прошед- 
ших вечеринок и ононсы предстоящих событий, 
плюс стандартный набор из ссылок и форумов. 


ВИр://Беег.уапдех.го 


Второй из моих любимых пивных ресурсов 


Рунета (© первом — уууилиВогли — я уже рас- 
скозывол в одном из прошлых выпусков}, Инте- 


[и в: Е | ы 


ресен прежде всего клубом коллекционеров 
пивных этикеток, пивными конкурсами (с очень 
неплохими призоми, сом Япфех все же прово- 
дит.) и совершенно зомечательной рубрикой 
“Пивные истории”, посвященной экзотическим 
способам добычи пива 


м млм. деосШез.сот/5Исоп\УаНеу/ 
1061 /сайсо|. Вт 


Довным-довно, когда компьютеры были 
большими... Конечно же, все знают, что первые 


более-менее демократичные, доступные не 


только сотрудником секретных НИИ и КБ игры 
появились на программируемых колькуляторох. 
До этого были калькуляторы механические, ско- 
торыми особо не поиграешь, зато выглядели 
впечатляюще, в размерах не уступали совре- 
менным “точкам”. Сайт Сергея Фролова — му- 
зей отечественных калькуляторов. Фотографии, 
технические характеристики и история совет- 
‘ского “колькуляторостроения“, недокументиро- 
ванные функции и — обротите особое внимо- 
ние — эмуляторы колькуляторов для РС. В коче- 
стве дополнения имеется раздел о логорифми- 


ческих линейкох. 


ВЧр://гайттап2.спа!.го Лпдех.Рт 


Изготовление пиротехники в домашних усло- 
виях. Никокого криминоло и международного 
терроризма, все вполне безобидно. Подробные 
иплюстрировонные инструкции по изготовлению 
петард, хлопушек и фейерверков в домашних 
условиях. 


‘милм.Бо№мапкКа.го 
'Специфический ресурс, посвященный исклю- 
чительно записи СО-В/В\\. Содержит описания 
и технические хороктеристики большинства со- 
временных рекордеров, множество программ 
для зописи и всевозможных стотей, рекомендо- 


ций и советов. 


Уамимыо 


И еще один специфический ресурс, на этот 
роз посвященный серьезной ЗО-графике. Если 
вы думаете, что где-то глубоко в вас зарыт З0- 
моделлер, то попытайтесь раскрыть его в себе 
путем изучения материолов, размещенных на 
данном сойте. С большой долей вероятности 
это у вос получится. Но только в том случае, ес- 
ли моделлер действительно зарыт.. Во всех ос- 
тольных — вы просто хорошо проведете время, 


рассматривая шикарные арты. 


мумии. пемдгоит@$.сот/рота!/ 

ирюа45/27000/27549_мипга. 51 

'Нопоследок суперновинко! УМпдомз В© — 
первая в мире операционная система, основан- 
ная на технологии Масготефа Назр. Воброла в 
себя все сомое лучшее, что было в предыдущих 
версиях МИпдом. Блогодаря уникальным супер- 
секретным технологиям зонимает всего 400 Кб, 


не требует инстолляции и проктически не глючит. 


Сойт команды Уоех Теат, занимающейся 
созданием модификаций ко “всему, что движет- 
ся”. Самую глобальную из их робот — мод Тве 
18 Ен для окЫю И — вы уже могли видеть в “И 
_  ровой Зоне" за октябрь. Помимо этого, “Вортек- 
сы" известны своим альтернативным ботом для 
^  @иске Ш и множеством других интересных про- 
_ ков, многие из которых еще не зовершены. 
| "Сайт также интересен тем, что любой посети- 
ДВ тельножт ваутить в команду ослы руки рос 
туг откуда нодо, принять участие в роботе нод 
проектами. 


ВНр://сзпаНоп.соитег- 
знЧке.пе/ЛюдоуШе 


'Моло кто оброщоет внимание на токую 


функцию в Соитег-Эн ке, как возможность ос- 


й : 29 нау 


тавлять на стенах “гроффити” — изоброжения из 
графических фойлов. А между тем можно отлич- 
но поприколывоться нод противниками. Нопри- 
мер, дверь нарисовать том, где ее быть не долж- 
но, или значок бомбплейса, а пока незадачли- 
вые терроры будет пытаться поставить на него 
бомбу... ну, вы поняли. А на вышеукозонном сай- 
те вы можете нойти кучу разнообразных "лого- 
типов”. Ресурс содержит около тысячи логоти- 
пов, весь орхив удобно структурировон. Кортин- 
ки есть на любой вкус, от религиозных символов 
и эмблем рок-групп до откровенного стеба — 
текстур из игры. Дерзайте, и до не догонят вос 
обдуренные воми приятели на улице. 


‘мимли.Ботеретс.сот 
Боты — управляемые компьютером против- 


ники для мультиплеерных игр — отличный спо- 
‘соб для тренировки навыков дефмотча. Никто 
не узнает о воших неудачах, зото реольных 
противников после долгих тренировок но бо- 
тох вы будете рвоть в фарш. Увы, моло кто зно- 
ет, что в природе существуют боты не только 
для признанных хитов типа того же Соитег- 
Энке. Кок вом бот для СЛ.А.2 или Нехеп 22 
Или для Рааюпа, буке Микет ЗО и Кпарт 
плюс специольные боты проктически для всех 


модификаций Най4Ие? Рекомендую посетить 


данный сервер и лично убедиться в их наличии. 
А заодно скачать наиболее понровившихся 


‘болванчиков. 


мммлм.З45РУе-ги 
Очередной игро-софто-железно-новостной 


ресурс из разряда “не токой, как другие". Здесь 
вы нойдете действительно интересные и акту- 
‘альные новости, а не кочующие по большинству 
отечественных новостных ресурсов немного ис- 
провленные позавчерошние зометки. Оперо- 


тивно и увлекательно. 


милы. сзсегитга!. сот 
Один из многочисленных Соигиег-Этке ре- 


сурсов, недавно возобновивший свою работу 
с новой силой. Свежойшие новости из мира С- 
$, собственный игровой сервер, несколько ак- 
тивно посещаемых нородом форумов, под- 
борка стотей на различные темы, и, что осо- 
бенно приятно, объемистый раздел с обзора- 
ми допопнительных корт, которые можно тут 
же и скочоть. В число дочерних проектов 
(СЗСепно! входят также около десяти новост- 
ных сойтов и несколько персональных моплер- 


ских строничек. Ш 


а о, Ф 


Хорошо, а что делать? 


Все написанное ниже верно в ситуации, когда винчестер не опре- 
деляется. Если он определяется, но ВЮЗ не обнаруживает загрузоч- 
ного устройство, то, скорее всего, повреждена Мачег Вос! Весог4 
Восстановление — {4 /тЬг. Действует но все 100 
всех данных 

Для ночола нодо хотя бы примерно определить причину несчас- 
тья. Это может быть скачок напряжения, вирус, подение винчестера. 
Вариантов очень много; я перечислил сомые распространенные. Но 
все может произойти внезапно или в ваше отсутствие, и тогда оста- 
ется только теряться в догадках насчет происшедшего, 


Руки — из ножен! 


Может случиться так, что в ВКО нет винче 
тера кок физического устройства. Естественно, 
что хард должен подовать признаки жизни. Воз- 
можно, причина — скачок напряжения или поте- 
ря контакта на боторее. Не совсем прямые руки 
в процессе установки нового (второго} жесткого 
диска в компьютер также могут стоть причиной 
“забывчивости” ВЮ$. Основные призноки обну- 
ления СМОБ: сброс пароля на вход или сброс 
системной даты. Что ж — придется напомнить бо- 
зовой системе вводо-вывода тип винчестера 
Это можно осуществить с помощью внешней 
сервисной программы от производителя моте- 
ринской платы (поставляется в комплекте с ней) 
или функцией ОЕ НОР Ашю ЧеесНоп в главном. 
меню ВЮ$. Если тип винчестера определился — 
все нормально, можно снова вздохнуть спокой- 
но. До следующего розо... Подобный случой дол- 
жен стать звоночком к увеличению бдительности 


ь, но с потерей 


Зе (5 ке_1@тай.М) 


Автор блогодорит Алексея Ларина за информационную поддержку 


Мягкое восстановление 
жесткого диска 


Звонок в службу техподдержки: 
— Кто такой генерал Файлюра и почему он читает мой 
диск?! 

— 22? 

— Ну, на экране надпись “депегсй баЙиге геа4т9 уоиг 
45к...” 


 астает день, когда с безупречно работавшим винчес- 
тером начинаются проблемы. 
Проявиться они могут по-разному. Например, размно- 
жающиеся, как на дрожжах, бэд-блоки. Или система пе- 
рестает видеть винт как физическое устройство. Могут ис- 
чезать разделы, а подчас и цельные логические диски, 
на которые поделен винчестер... Почему? 
Возможно, вашему харду пришла пора отходить в мир 
иной по причине великовозрастности. Это — 90% случаев, и 
тогда после сохранения всего, что сохраняется, надо от не- 
го избавляться. Что поделать! Никто не вечен под луной. 
Но не исключено, что причина неполадки — злая шутка 
‹оседа-хакера, решившего насолить вам и, скажем, за- 
тершего нулевую дорожку на винчестере. И если пробле. 
ма не в “бэдах”, то за жизнь харда еще можно — и нуж- 
но — бороться! 


— беда может прийти не одно. Полезно сделоть резервные копии 
Впрочем, их полезно делоть в любом случае. 

Ситуация ухудшается, если винчестер по-прежнему не виден 
Попробуйте проверить, подключено ли питание к жесткому диску, 
Снова впустую? Возможно, отошел 'ЮЕ-шлейф. Выньте его, про- 
верьте, не погнуты ли контакты, и снова воткните. После этого по. 
пробуйте снова определить тип винчестера, Шлейф должен быть 
подключен так, чтобы ыла повернута к 
проводам питания (в принципе, на разъеме шлейфа есть “ключ”, но 
отдельные личности умудряются доже Зю!-процессор вставить в 
15А-слот..]. Выньте хард и внимотельно осмотрите его на предмет 
внешних повреждений и следов поленого на контроллере (плота 
внизу винчестеро). В последнем случае (ополенные микросхемы) 
выход только один — оброщаться по гарантии в фирму, где приоб- 
ретоли жесткий диск 


расноя полоска на нем 


Если все воши усилия тщетны, то пробле- 
ма, скорее всего, кроется или в неиспровнос- 
ти контроллера жест 
дении информации на нулевой дорожке. На 
нулевой (инженерной) дорожке винчестера 
зописона вся информоция о самом жестком 
диске: тип, количество головок, секторов, ци- 
линдров, объем и тл. Эту дорожку читают 
программы, определяющие тип винчестера 
Совершенно очевидно, что если эти данные 
стереть или заменить, скажем, на поэму “Евге- 


го диско, или в повреж- 


ний Онегин”, то винчестер, физически остова- 
ясь полностью работоспособным (подрозуме 
вается исправноя мехоническоя часть), будет 
неработоспособен в системе. Сбой, привед- 
ший к порче информации на нулевой дорож- 
ке, может быть вызван действием вируса (до- 
же размером в 27 бойт] или 
онтроллеро. Стереть эту жизненно вожную 


боем в работе 


информацию можно и самому, от- 
форматировав жесткий диск с помо- 
щью процедур Ёо\ 1еме! Рогто! в 
810$. К счастью, большинство со- 
временных винчестеров не воспри- 
нимают команды низкоуровневого 
форматирования — они защищены 
изготовителем. Вполне может слу- 
читься так, что низкоуровневое фор- 
мотирование все-таки произойдет 
(опять же — при`неиспровном кон- 
троллере). Дело в том, что часть кода 
ВОЗ нописана очень-очень давно 
(например, код Коболо), и понятия 
нулевой дорожки тогда еще не суще- 
ствоволо (тогда доже винчестеров не 
существовало}. Следовательно — 
формотируются все дорожки. Под- 
черкиваю: я говорю о форматирово- 
нии через процедуры ВЮЗ. 

Если произошло подобное несчас- 
тье, следует воспользоваться про- 
граммой от производителя винчесте- 
ра. Программы доступны на сойтах 
производителей. Следует помнить, что 
пользоваться можно только прогроммой от 
производителя вашего хорда. Программы для 
других винчестеров не помогут. Попробуйте 
считоть нулевую дорожку... Если получилось — 
значит, контроллер не сгорел. Теперь надо вы- 
яснить, что записано на этой дорожке. 

Для этого следует найти жесткий диск этой 
же фирмы с точно такими же ТТХ, как у вошего. 
Очень желательно, чтобы серийный номер 
был как можно ближе к серийному номеру во- 
шего жесткого диско. Идеольный случай — 
винчестер из той же партии привоза: 

Теперь считайте инженерную дорожку ро- 
бочего винчестера. Если информация на ней 
‘совпадает с информацией на вошем харде — 
переставьте ваш винчестер на рабочую ма- 


шину. Если он заработал — проблема в моте- 
ринской плоте или в ВЮЗ. Если все по-преж- 
нему глухо — проблема в контроллере жестко- 
го диско. 

Если же информация не совподоет с “до- 
стоверной”, то можно попытоться ее перепи- 
соть с робочего винчестера на ваш с помо- 
щью той же программы от производителя. Ес- 
ли запись не производится или информация 
записывается неверно — нулевая дорожка по- 
вреждена физически, Попробуйте, пожертво- 
вов донными, произвести низкоуровневое 
формотировоние и еще раз попытоться запи- 
соть данные на нулевую дорожку. 

Если же вы поставили диогноз 
правность контроллера”, то опять же, с точ- 


“неис- 


ИГРОМАНИЯ 


'_ АНТИХАКЕР 


но такого же диско (пожертвовов теперь 
уже гарантией можно попробовать отвин- 
тить контроллер и поменять его м 
вашим. У меня был тоской случай — на вин- 
честер (случайно) вылилось литра полтора 
Надо заметить, что информация 
на нем была крайне важной. Винчестер 
подвергся суточной просушке под интен- 
сивным обогревотелем, Потом подключен в 
систему, и... мертвая тишина — не зоводит- 
ся. Внимание! Все описанное далее допус- 
тимо проводить, только если это — ваш по- 
следний шанс. Итак — был найден точно то- 
кой же жесткий диск. Взят очень большой 
мешок, после чего пылесосом с водяным 
фильтром (в течение двух часов) воздух в 
мешке был тщотельно отфильтровон. Затем 
а мешке оба жестких диска были розобро- 
ны, и пластины (иначе именуемые *б 
ми") с неиспровного хорда были перенесе- 
ны но испровный, потом он был собран и 
подключен в систему. Данные удалось спас- 
ти, Винчестер же, пророботов еще два ча- 
са, издал предсмертный “хрюк” и умер. На- 
всегда 


ами с 


кипятка. 


ино- 


Мо Вепе 
Все изложенное выше верно только для 
1ОЕ-винчестеров. Описанные действия же- 
лотельно производить, если вы имеете до- 
ступ к комплектующим в какой-либо фирме 
‘и немалый опыт в работе с железом. Не сто- 
ит себе льстить — обращайт 
терную фирму, если чувствуете недостоток 
знаний, умений, сил и уверенности. Токже 
следует зоронее определить свою позицию 
по отношению к гарантийным обязательст- 
вом — в большинстве случаев внешних по- 
вреждений на устройстве (следы ударов тя- 
желым метоллическим предметом, царапи- 
ны от отвертки или следы от зубов) вам вряд 
ли удастся сдоть его по гарантии 
Засим прощаюсь, и пусть воши винчестеры 
проживут долгую и счастливую жизнь и умрут 
от старости, а не от рук злого шутника! № 


сь в компью- 


Стандартные 


Вводите коды во время игры 
'АТЕОХ РОМИЕР ЦР — добавить ресурсов. 
ТНЕЯСН МАМ ГЕЕО — бесконечная энергия. 
УМНАТ$ ТНЕ НУВВУ УР — ускорение производ- 
ства 

СООЕАТЕОХ — вошим отрядам теперь не гро- 
'зит уничтожение (фактически “год мод”). 

СУЕЗЕ ТНЕ ЕМЕМУ — уничтожить все врожес- 
кие юниты, 

РЕЗТВОУ ТНЕ ЕМЕМУ — уничтожить все враже- 
ские строения 

ЗОМЕТНМС ЗРЕСИАЕ РОВ УОЦ — усовершен- 
ствовоть ваши здания (на 1 уровень) 


Чтобы активировать режим ОеЬид, нужно ввес- 
ти ЧеБидур во время игры. Теперь вы будете ви- 
деть свои координаты, а динозавры не будут вас 
отоковать, пока вы не атакуете их, Кроме этого, 
вы получите доступ к следующим комбиноциям 
“горячих клавиш”: 

С! — бегать быстрее; 

'ЭН№+$ — замедленное движение; 

'СШ+М — теперь вы будете прыготь дальше; 
ЭНИ-Т — показывает количество фреймов в се- 
кунлу; 
ЭВ — 
ТоБ — открыть всю карту. 


режим полета; 


Коды активируются через консоль. Если код был 
введен правильно, вы услышите звуковой сиг- 
нал 

СНЕАТОМ — октивировоть режим кодов. 
ОССОК — получить весь инвентарь 
АВЕНАМ21 — показать все корты 

ЩСЕОК — включить освещение на темных 
уровнях. 

Также вы можете использовать коды для получе- 
ния различных костомов: РВУИМАТ, РВИИМАО, 
ОВУУМА2, ОВИИМАЗ, ОВИИМАА, ОРИИМАБ, 
где ОВОУМАО — ваша нормальная одеждо, 


Во время игры нажимайте СиННЕщег. Откроется 
окошко, в которое и следует впечатывоть коды 
пе тив [6 оц Неге — бесконечный боезапас 
ПОР! Не Алуге — перезарядка прямо в воздухе. 


Моск ой — дозоправка в воздухе. 

туз по опе — неуязвимость. 

Тат №е опе — еще одна неуязвимость. 

1\мапНо Бейеуе — невозможность разбиться или 
столкнуться с другим самолетом. 

11 вл! Роррелйт — обновить броню. 

эноярй — невидимость. 


На экране выборо персоножа введите в кочест- 
ве вошего имени ЛРЕАЮСЕ. Это дост вом столь- 
ко денег, сколько нужно для создания виртуаль- 
ного механического Армагеддона на ногах (ко- 
лесах, гусеница») и воплощения вашей мечты о 
‘лобальном разрушении. 


Шестнадцатиричные 


Сагтуоге$: 


1се Аде 


Для того чтобы получить возможность охотиться 
но любого зверя и полить из всего оружия, от- 
крывайте вошу сохраненку в любом шестнодио- 
тиричном редакторе, по контекстному поиску 
ищите последовотельность 000000806 и изме- 
няйте первые дво бойто но ОЕ 


Заг$Ыр$ УпИтие4Я 
2 О4еЯ бааже$ 


Космическая стратегия. Сразу возникают мыс- 
ли о Нотемой. Добыча ресурсов, постройка 
флота, оборона родного мира — и в конце вы- 
нос противника путем межмолекулярной деги- 
дрогенизации. Опомнись, геймер! У тебя про- 
сто не хватит денег на четвертый пункт, осо- 
бенно после третьего. Но мы эту проблему ре- 
шим. По одресом 0172АВОО, 01745208 и 
0172АВЕС лежот эти самые, добытые потом и 
кровью, горячо любимые омериконские пре- 
зиденты. Так что я там говорил о выносе про- 
тивника! 


\М/Итхагау 8 


Если очень хочется попасть в какую-то опреде- 
ленную локацию виртуального миро, о прохо- 


дить весь путь ножкоми нет времени, то есть 
простой хокерский способ. Координаты вошего 
местоположения в игре находятся по одресам: 
3Е9160С — координата Х; 

3Е916Е4 — координота У; 

ЗЕЯ16ЕО — координата 2 

При небольшом сторонии и подборе значений 
можно попасть в любов место на карте, И не 
забудьте — примерно сантиметру на вашем мо- 
ниторе будет соответствовать где-то 1000000 в 
десятичной системе исчисления. 


Игровые 
РЕСУРСЫ 


Саги уоге$: 


1се Аде 


В директории <Каталог игрь>\НигЧа! лежит 
очень интересный фойл под названием _ВЕЗ. В 
нем прописано вся’ статистика 

розличного оружия — токие параметры, кок си- 
ла, скорость перезорядки, число потронов в мо- 
гозине, цена оружия и прочие немоловожные 
позиции, Так, например, при изменении поро 
метра ромег (сила) на 20 или доже выше вы смо- 
жете подстрелить кого угодно одним потроном 


персонажа и 


(при достоточной точности). Изменение поро- 
метра гс!е влечет за собой соответствующее 
изменение скорости стрельбы. 


АШеЯ А55аи! 


Это очередная игрушка на движке Сиаке 3, а 
значит, все ее ресурсы мы нойдем в файлох с 
расширением {рКЗ, которые на сомом деле яв- 
ляются сомыми обыкновенными 21р-архивоми 
Файлы лежот в попке <Каталог игры>\тойл, Тут 
же, в папке сопйд, приютились ваши конфигура- 
ции и расклодки упровления. В подкаталоге 
Мдео лежат видеозастовки, а в попке зоий4 — 
музыка, звуки и брифинги, вынесенные из основ- 
ных архивов 


Зак р$ 
Упетйеа 2 


Оу 4еЯ Сбайаже$; 


По одресу <Коталог игры>\вейр лежит полное 
описоние к игре, добы люди не мучались при 
виде обилия кнопок и переключателей. Тут же 
имеется один очень интересный фойл под на- 


звонием Спеов, Если вы его откроете, то обна- 
ружите.. Верно, полный список кодов, исполь- 
зуеных в игре. Более того, с подробным описо- 
нием и примерами 

В директории <Коаталог игры>\папиа! лежит 
то же самое описание, только в формате р, 
что читается программой АдоБе АсгоБо! 
Кеафег. 

В каталоге <Каталог игры>\то\ме лежат три 
видеофрогмента из заставки игры, а в католо- 
ге <Каталог игры>\тизе — музыка. 


ТАХ Айеп Нитмег 


д Никогда не пробовали танцевать 
со смертью?! 


В поддиректории <Каталог игры>\Зауебатез 
лежот ваши сохроненки. Они проявляют очень 
интересное свойство: будучи открытыми в текс 
товом редокторе, они показывают интересные 
детали игры, а также конфиго. Изменяйте на 
здоровье! 

Самый “жирный” файл игры Ба содержит до- 
вольно много звуковых файлов и может быть 
вскрыт программой ботеАиЧюР/ауег и ей по 
добными другими программами. 


Антиквариат 


Агсаде МоНеуБаЙ 


Эта старая, образца 1985 года игрушка за вре- 
ия существования успело покорить сердца мно- 
тих геймеров. Не будем забывать историю и от- 
‘додим честь старине. 

82А2С200 — очки первого игрока, 

82А2С202 — очки второго игрока (или компью- 
терного оппонента в синглплеере]) 


Сагтаде Чоп 


В некоторых странох “Карма” запрещено. А в 
большинстве тех, где она разрешено, кровь зо- 
менена мерзкой зеленой жидкостью, а пешехо- 
ды, размочивоть которых по стеклу было одним 
из любимейших занятий после рабочего (учеб- 
ного) дня, превращены в зомби. Деньги — не 
первостепенная проблема геймплея, но кок 
приятно давить педестрионов новыми колесами, 
купленными на рекой деньги: 


00526ЕСО. 


льющиеся 


Это игра запомнилось не только всем компью- 
терщикам, но и всем пристовочником. Довольно 
веселая оркодо, в нозвании которой пристовк 
ЗО играла скорее рекломно-приклодную роль, 
так как до действительно трехмерной графики 
было еще долеко. 

00546СА4 — потроны к пистолету 

00546С9С — жизнь. 

00546074 — грибочки-мухоморчики 


Стап@ ТВе_ Ач 


Для одних “Автовор" — это возможность почув- 
ствовать себя в шкуре вора, для других — отлич- 
ная гонка по городу. Играли почти все, о неко- 
торые играют и по сей день. 0065774С — жизни; 
00657688 — очки 


ЕАЗТЕВ Е665 


Неауу Мею! 
Е.А.К.К.2 


В самом начале игры — у дома Юлии — бегает 
‘большое количество зверьков, похожих на ма- 
леньких кенгуру. Нодо изловчиться выловить од: 
ного (а это весьма непросто} и бросить в фонтан 
на заднем дворе. Зверек будет орать, зотем му- 
тирует в похожего зверя (черного с красными 
глозами) и стонет ходить за всем живым, что по- 
подется ему на глаза, кидаться своими экскре- 
ментоми, при этом издовоя протокольные звуки 
и ехидно хихикоя, Экскременты при поподонии в 
какое-нибудь препятствие (врага или стену) 
взрываются, выделяя ядовитый гоз. Для зверька 
(не мутанта} достаточно одного такого попада- 
ния. Вроги умирают доже не от прямого поподо- 
ния, а отгоза. Для садовника хватило пяти таких 
попаданий, Мутант же, подобровшись поближе, 
идет врукопашную, пускоя в ход когти и зубы 


Нод рубрикой “КОДекс” работат 
“Стандартные коды”, “Шестнодцатиричные 
коды", “Игровые ресурсы", “Антиквариат” — 
Александр Опальский ака МадсаМ 
(пое1оБк@тайги) 
“Еозег Еддз" — Константин Богданов 
(& Боддапоу@рвет.ле!) 
Общее руководство 
геймхакерской деятельностью — 
Алексей Кравчун (оре/КОТ@дготолию.ги) 


А ГИ 


Е зан 


Научно-фантастическая 
ВРб 


...прорубившись сквозь ряды вражеских 
солдат, вырвать принцессу Лендию из 
лап узурпаторов, захвативших власть 
в империи — разве это не привычное 
дело для блестящего молодого офицера, 
ставшего космическим пиратом? 


* более 15 мин. 30 видео. 

* 2000 звуковых эффектов киношного качества 
(б00мь) 

* 29 видов футуристического оружия 

* псионическая система магии будущего, 
основанная на 6.И.К.Р.$ 

реальные погодные эффекты 

* система быстрой загрузки карты 

* возможность игры по сети через "Нитёет М" 

* до 16 игроков, поддержка 1РХ, ТСРИТР. 


мьйот _ 


©2000 КАСЗОЕТ СО. ЕТО. А! ВМ& Везегуед 
©2001 «Руссобит-М=. По вопросам оптовых закупок 
бращайтесь в коммерческий отдел “Руссобит-М. 
(095) 232-01-61, 212-01-81, 212-44-51 
е-тай: оное гизвоБи-т.ти 
фон технической поддержки: 212-27-90 
ой поддержки зиррон@тиззо! 
Заказ дисков через интернет: зпор тив! 
поззоБА-тти 


тылы 


т 


Новости 
ролевых игр 


ТЕУЕ „осёзоп Сатез пополнила линейку 

СИЕР$. СИЕРЗ УеатРипК комбинирует 

мотивы киберпонка с сеттингом ольтерно- 
тивного индустриального века, где компьютеры 
работают на поровом двиготеле, шогоющие 
колоссы пересекают поля битв, железнокрь- 
лые птицы правят небесами и наука — это но- 
вая опасность. 

СОКР$ З1еат- 

Тесй — безумные 

ученые века стим- 

панка представля- 

ют свои наилуч- 

шие, смертельные 

и  страннейшие 
изобретения — от 

оружия до аноли- 

тических машин, 
овтоматикусов, 

странных фармо- 
цевтических препаратов, гибридов расте- 
ний и мутировавших животных. 

СИВР$ Сорз — 
руководство по поли- 
‹цейским силом, начи- 
ноя с древности и до 
наших дней, причем 
преимущественный 
окцент — делается 
именно на современ- 
ность. В книге описа- 
ны организация поли- 
ции, — тренировка, 
оборудование и тех- 
ника, о также пред- 
логаются шаблоны персоножей, таких как ше- 
рифы, федеральные огенты, секретноя полиция. 

СУЕР$ — АНапиз 
Нагдсомег — книгу о 
судьбе Атлантиды 
написал РИ Маз!егз 
(овтор СИЕР5 
Овсмон4}, она вклю- 
чает в себя правила 
игры под водой, ТТХ 
подводных лодок и 
три сюжета для ком- 
поний — одна по 
фэнтези, одна детек- 
тивная и одна для 


сеттингов 
зеатрийК или зирег- 
его. 

Вез! оЁ Ругапиа, 
9. 2 — этот журнал 
был одним из лучших 
источников инфор- 
мации об игрох начи- 
ная с 1993. Книга — 
второй том подборки 
лучших статей жур- 
нала. 


типа 


т | ти ко’ Е ы 


В альфо-тестинг также отправлены два ру- 
ководство. СИВР$ Модет Ргеромег полна 
статистики и описаний самого современного, 
вооружения и токтического оборудования и за- 
полняет пробел между СИВР5 Нюр-Тесв и 
'СИЕРЗ И!го-Теср. В ней вы найдете описания 
огнестрельного оружия, о токже нобор омуни- 
циии различных приспособлений (таких кок ма- 
газины повышенной вместимости, оптические 
прицелы и глушители), персонольную броню и 
многое другое. 

Второй тестируемый продукт — СИВРЗ 
'Сазне РоКепз!ет: Тре Онотал Етрие. В фон- 
тостическом Викторианском мире Оттомон- 
ская империя — одно из сильнейших госу- 
дорств. Это строна древней могии, безумных 
‘султанов, мистических джиннов, зогодок и под- 
земелий. Будучи основанной на исторических 
‘событиях, книга является неплохим пособием 
для проведения любых приключений по ХИХ в., 
начиная от авонтюрных романов до варианта 
стимпанка в аробских пустынях. 


КЛАССОВЫЙ “комплит” для варворов, 
друидов и рейнджеров О&О Мазегз оЁ фе 
М/И от ИИгага8 оЁ фе Содз! включено без 

молого сорок умений, два десятка престиж- 
классов, полтора десятка животных, часть из 
которых “легендарные” и значительно сильнее 
‘существовавших до сих пор, дополнения и рос- 


ширения правил по применению способности 
ийоваре и множество зачарованных предме- 
тов (в том числе и совершенно нового типо: 
“отварь/настойки” — или) 
ОМПАНИЯ АЕС; выпускает “восточный” 
монстрятник по миру 1едепд о! ве 5 паз 
'Стео!игез оЁ ВоКидап. В книгу включены 
не только описания новых монстров, но и про- 
вило по отыгрышу некоторых из них кок игро- 
вых персонажей — № да, Мегит! (Ва№ поз) и 
Кепки. 
ОМПАНИЯ Сгеел опт РиЫвЬта объя- 
вила о планах выпуска первой книги из се- 
рии Мачег С! азз, в которой каждый про- 


дукт будет цели- 

ком посвящен од- 

ному из классов. 

Этокий онолог ТВе 

Сотр/ы!е...-серии 

для АО8О, Проект 

открывается руко- 

водством. Тре 

Звамтат’ $ 

НопдБоок. Это 

книга © людях, 

имеющих зовет- 

ный ключик к миру. 

духов. Она содержит новые престиж-классы, 
заклинония, умения, новыки и предметы. Так- 
же описаны мир духов, шомонские тродиции и 
монстры (духи и привидения). Все это велико- 
лепие разместится но 80 страницах, а сама 
книга появится на прилавках могозинов в оп- 
реле. 


ОШ Кизь батез обнародовола список 

ролевых игр, которые будут использовать 

новую систему Асоп!, правила которой 
опубликованы на янворском компакте “Игро- 
мании”. 

Асноп Зумет Соге ВМе Воск — базовая 
книго правил. Содержит только основную ин- 
формацию и математику. Упрощенный набор 
правил именуется Роз АсНог! 

Рио: фе Риту Ройсе ВРС посвящена борьбе 
с криминалом в онтропоморфном мире, где 
животные облодают разумом и криминальными 
ноклонностями. Издотеь — 
5егарыт биага, 

Адег!Х 24 ЕдНоп — вторая редакция попу- 
лярной “городской” игры от Со Киз батез 
про современный шпионож и секретные опе- 
рации. 

Сотеоп4 — мультипликационная игра от 
Стоокес#асе батез. 

1АЙоНу — ролевая игра от Ийлйе батез. 

щмоНе 1946 КРС — ролевая игра от 
Ващеве/А Ргезз но основе одноименной серии 
комиксов. 

Рошов — ролевоя игра от бо Кизв 
Сатез, действие которой происходит во время 
американской революции и войны за незави- 
симость. Исторический сеттинг имеет кинош- 
ные элементы (см. “Патриот” с Мелом Гибсо- 
ном). 

Веповзопсе Адметиге бате — приключен- 
ческая игра от бо Киз Сатез, действие ко- 
торой происходит в сказочной Англии в конце 
16-го — начале 17-го веко, 

ТВе Тнгее Мизкавегз Адуетиге боте — 
приключенческая ролевая игра по мотивом 
знаменитого ромоно Александра Дюма “Три 
мушкетера" от бо Кизв Сатез. 

Маг ое \Мой4$ Адмепиге бате — при- 
ключенческоя игра по мотивом знаменитого 
ромоно Герберта Уэллсо “Война миров” 

Тре \/оИ4 оЁ Фото Афуетиге бате & 
Везоигсе ВооК — полноценная ролевая игра 
про приключения в мире борца со злом 
Зорро. 


компания 


ХАНТЕР, игра в 

стиле 

фэнтези, попол- 
нилась книгой Тите 
ОЕ Титий, содержа 
щей четыре приклю- 
чения, забросываю- 
щие персонажей во 
все кроя света. 


аниме- 


\УуегемоМез полу- 
чили, вслед за Маго- 
Вампироми, 
третью  редокцию, 
Новая книго 
Тибебоок СВЙдгеп оЁ 
Са Кемзед описы- 


мии 


вает племя Детей 
Гойи, самое мирное 
и открьтое из всех 
племен оборотней: 
Линейка Маде 
дополняется книгой 
Технокротической 
конвенции Пегойоп Х 
— создателей Терми- 
наторов и искусст- 
венного мозга 


АНТАСТИЧЕСКАЯ ВРС Меатогрноз8 

Ара была издана Т5Ё в 1976 и стала со- 

'мой первой ролевой игрой в жанре зсй. 

Игроки превращались в жителей огромного ко- 

смического корабля, который когда-то попол в 

катастрофу, причем обитотели корабля счита- 

ют его истинным и 

единственным ми- 

ром... Игровая ме- 

ханика была осно- 

вана на 96, пред- 

логолись на выбор 

3 расы: человек, 

мутант и животное. 

Игра легла в осно- 

ву популярного ми- 

ра Сатта \Мой4. 

Спустя 25 лет 

Ме!атогрво3!$ 

Арва возвращается! Прова на издание игры 

получила молодая компания Раз! Ролиаг4 

Етепаттег!, Обещаются новые игровся ме- 

ханика, направления развития игры и инопла- 
нетяне, 

ОМПАНИЯ Роттюп Сатез, выпускаю- 

щая бесплатную игровую механику 

опипюп В\ез, ведет работу нод проектом 

Тне рей ВосК5, расширяющим и дополняющим 

магические правила. Новое дополнение будет 

состоять примерно из 100 строниц и содержать 

более 130 заклинаний разных магических про- 

винций, упрощенные описания заклинаний, но- 

вые таблицы штрафов, пересмотренные и до- 

полненные правила по “сбою заклинаний". Как 

и ВезНагу, новое дополнение будет распрост- 

роняться в двух вариантах: облегченная версия 

со слабым качеством иллюстраций будет бес- 

платно выложена на сайте, а полная — продо- 

воться через электронный магазин по цене 


$5.95. 


Новости 
ива 


16 МАРТА в мого- 

зимы — Сатез 

УМоцёвор по все- 
му миру поступит 
“Книга Скавенов” 
По словам тех, кто 
держал новый апту- 
Боск в руках, — из- 
менилось все! Скове- 
ны заметно покруте- 
ли, добавились но- 
вые боевые машины 
(нагр соппоп, гой пд 997). Трепещите, людиш- 
ки, орды скавенов выходят на оперативный 
простор Вселенной МИРВИ 


'АЗНАМАМЧЕГ 


$КАМ 


РОДОЛЖЕНИЕ хитового воргейма 10: 
|ЕейомзНр оНве ВИпд, игру То Томегз, ком- 
пания Сатез УМо\звор решила показать 

фонотом уже в феврале этого года на междуна- 

родной Нюрнбергской ярморке игр и игрушек 

При этом ее продажи, как и планировалось 

раньше, начнутся только перед выходом второй 

части кинофильма 1ог4 оЁ Не паз, осенью 

2002 
ОМПАНИЯ Сатез Мо\звор приобрела 
85%-ный пакет акций компании аБейоот 
Сатез, основанной в 2000 г. Бобом Уотт- 

‘сом в Сиэтле, США. баБепоой разрабатывала 

и производила коллекционные карточные игры 

по вселенной Боевого Молот. \Мататтег 

40 ССС была успешно запущена в серию, а 

УМафаттег ЕВ ССС; находилась в стодии за- 

рождения. По оформившейся сделке видно 

стремление руководства батез УИойзвор мо- 
нополизировоть в своих руках торговый знак 

Мататтег. К тому же проект ССС оказался 

весьма успешным, и теперь, по-видимому, полу- 

чит дополнительное финансирование. 


'ИРМА Звезда начала продажи новой иг- 
ры из серии Гексостротегии. Она нозыво- 
ется Нашествие и посвящается истории 

похода монголо-тотор на Русь 


НГЛИЧАНЕ обожают свою Грожданскую 
войну, английские варгеймеры трепетно 
любят Кромвеля и его “железнобоких” — с 
это значит, что пришествие английской грож- 


Антон Курин 
(отоп_Кипп@тайги) 


мым главным событием является выход 

нового сета Масс: ТВе ботейпа — 

Тогтет, сразу получившего прозвище 
“черного сета” (читайте обзор в номере] 
Как известно, при выходе очередного сета 
проводятся пререлизные (ргегейесзе) турни- 
ры (участвующие собирают себе колоды из 
трех бустеров и одного стартера). При этом 
каждый участник турниро получает фойло- 
вую редкую карту из выходящего сета, текст 
которой нопечотан на каком-либо экзоти- 
ческом языке. В Тогтеп! такой картой был 
|оаиоуз Сротруоп, а экзотическим язы- 
ком... русский! Так что мы с вами — экзоти- 
ческий народ, товарищи! Но все равно при- 
ятно. Если б еще текст на карте был без 
ошибок. 

Мировые турнирные новости: Рго Тоуг 
Зап [едо прошел в середине января. Его 
победителем стол Рай Мегаднтй, сильный 
французский игрок, впервые вышедший на 
профессиональную сцену. Забовно, но в 
четвертьфинол не вышел ни один из извест- 
ных игроков, В то же время и в том же месте 
проходил очередной Мазиегз. Его победите- 
лем стал Куап РиЙег, тот самый, который вы- 
играл Сгапа Рух Мозсо\, Несколько Сгап 
Рих в формате ЕмепеЧ традиционно про- 
‘шли за месяц, в том числе и в Европе. На по- 
‘следних успели поучаствовоть и наши игро- 
ки, доже с неплохим результотом. Марат 
`Асанов и Евгений Окин прошли в 1ор 32 — 
ровно столько призовых мест на Стас Рих 
Посмотреть колоды с проводившихся тур- 
ниров вы можете на компакт-диске. 

Российские организаторы продолжают 
радовать нас свежими идеями. Запущена 
вторая серия квалификационных турниров 
Лотус Профессионал. Также в Соротове 
проводятся квалификации к Гран При Пе- 
гас. Оба турнира, по предположениям ор- 
танизаторов, будут иметь призовой фонд 
порядка 10005, что вполне увесисто для на- 
шей строны 

ОС! продолжает борьбу за чистоту Мо- 
тии отчитерства и иже с ним. На этот раз ее 
жертвами стали Боб Махер (тот самый со- 
здотель МоНегз Оо!), отстраненный на 
полгода от игры, и Куап Рийег, о котором я 
уже писал выше, — он отстранен на год. 


данской войны в мас- 
штобе 25 мм неиз- 
бежно. И действи- 
тельно, Гоипагу во- 
зобновила — выпуск 
министюр по этому 
периоду! Нопомним, 
что на сегодняшний 
день именно Роипагу. 
является лидером по 
выпуску 25-миллиме- 
тровых миниатюр на 
исторические темы 


Фхоо 
Новости подготовлены порталом РОЛЕ- 
'МАНСЕР, крупнейшим сетевым изданием о не- 
компьютерных играх. Координаты: умигое- 


Каждый год компания У! 


Антон Курин (апюп_Китп@тай.го} 


Масс: ТНЕ СлтНЕВМС 


ОВМЕМ 


подарка. Совершенно верно — именно столько новых сетов (т.е. наборов карт) выпуска: 


Магические сеты делятся на базовые редакции (последн: 


ышедша! 


Нашествие 
ТЬМЫ 


'аг4$ о# ЧНе Соа51 преподносит любителям и профессионалам Магии три (а иногда и целых четыре) 


‚я компанией за год. 


— Седьмая) и отдельно стоящие сеты. Последние, в свою оче- 


редь, стайками по три штуки сбиваются в блоки. При этом сам блок, как правило, получает название соответственно названию пер- 


вого своего сета. 


Обычно первый сет блока (иначе еще он называется "базовым расширением”) появляется в конце сентября. Первое его про- 


должение (второй сет блока) оглашает округу радостным “агу!” в конце января. И, наконец, завершающий с 


мир в конце мая. 


блока приходит в 


Время написания статьи — конец января, спустя несколько дней после появления сета Тогтеп!, являющегося вторым в блоке 


Одуззеу. 


Откуда эта тьма? 


Тогтеп! сами 
‘разработчики на- 
звали черным. 
Небезоснова- 
тельно: — почти 
треть карт сета 
(40 из 143) при- 
‘надлежит к чер- 
ному цвету. К то- 
му же вечные оп- 
поненты черного 
— зеленый и бе- 
лый — получили 
только по 21 кар- 
‘те против 28-и, доставшихся синим и красным. 
Подобное происходит впервые в истории Мо- 
тии. Раньше, конечно, были перекосы по коче- 
ству карт и отклонения по их количеству в раз- 
ных цветах, но — в пределах пары карт. 

Рэнди Бюхлер и Марк Розвотер, сомые из- 
вестные представители Везеагсн&Оемеортеп! 
МТС, объясняют это следующим образом. 

Во-первых, черные очень много потеряли с 
уходом Пак Вйиа| из двух самых популярных 
констрактед форматов — Емепдед и Тип 2 
(б'апЧагс). А выпускавшиеся в последнее вре- 
мя черные карты в общем и целом уступали по. 
‘силе картам других цветов. Давно уже назре- 
ла необходимость восстановить игровой ба- 
лане. 

Во-вторых, каждый сет делается по моти- 
вам соответствующей фантастической книжки 
литературной серии Мадк: Тве батепид. Ли- 
тературная основа “Тормента” рассказывает 
о возвышении черного мага Чейнеро, ток что 
— сет вроде как должен соответствовать. 

В-третьих, по мнению Бюхлера и Розвоте- 
ра, именно мощное вливание черного было бы 
‘сейчас способно хорошенько встряхнуть мета- 
гейм: новый сет призван сместить баланс кон- 
строктед колод в сторону монолитных черных, 
а лимитед игроки снова получают интересную 
задачу по выбору цветов на драфтах и силедах 
— ведь в Одуззеу черный цвет откровенно 


Аа отвала рос 


нии об оды Риутивь Отки 
Зее Катей Мберлоива Ц 
ни о а оао 


пъутевал Зейн 


‘лоб, а зеленый — довольно силен 
Необычным еще является отсутствие в сете 
артефактов и золотых корт 


Механики безумия 
и кошмара 


Каждый новый сет предстовляет не только 
стопку новых карт, но и одну-две новые механи 
ки. Например, в Игга’; Зада мы впервые полу- 
чили есво, в Метезз это был {оо а в 
РюпезН! — до/пд. Тогтегу, конечно же, не ис- 
ключение. Здесь мы получаем две новых меха- 
ники: татезз и пбубтаге. 


Аггодат! 
У/огт, 
"Ствайхе — Уилт, 
4/4 

Театре 

'Мадпезз 2% 

В общих чер- 
тах, суть способ- 
ности тадпез5 
токово: когда вы 
‘должны сбросить 
карту из руки 
(сага), если 
вдруг эта карта обладает свойством тасб/пез5, 
то вместо того, чтобы отправить ее на клодби- 
ще, вы можете сыгроть ее за тобпезз со5! (в 
нашем примере это 2%). Очень полезно в от- 
вет на Весой оппонента заплатить 2% и поста- 
вить на стол токую тушку, кок Аггодаг! Миг. 
Или же, сбрасывая его под своего же УМА 
Мопоге, привести в игру зо озноченные три 
‘маны. 

Нодо отметить, что тапез5 со5! дешевле 
или равна обычной цене заклинаний. К тому 
же, если раньше при наличии альтернативных 
способов игры карты ее стондартная цена 
была совершенно непомерной (РгеМа% — 
422, Рой — 266), то сейчас — цены вполне ре- 


Карта с меха- 
никой п таге: 

Расе | е$3 
Вуспег 299, 
Сгес!иге - 
Мтав!таге 
Номог, 2/3 

\М пет 
Расе!ез5 ВиусНег 
сотез ю ру, 
тетоме  !югое! 
сгва\уге — оег 
Чоп — Расв|ез5 
Висвег Кот Не, 
доте. — Мет 
Росеез$ Вилерег |во\ез р/у, геол Не гетомеф 
‘сага 1о р|ау ипдег Из о\упегз соп!го!, 

Маритаге — скорее доже не механика, а 
несколько специфических существ со сходными 
свойствами, сработывоющими при их входе в 
игру (соте тю разу оБИИУ). Когда “кошмарное“ 
существо приходит в игру, вы убираете из игры 
некоторый ресурс (обычно — ресурс вашего 
противника). Когдо существо покидает игру, вы 
возвращаете этот ресурс обратно. Тот же Без- 
лицый Мясник (Расеезз ВшеНег) убирает по- 
следнего блокера оппонента, так мешавшего 
добить его прямо но вашем ходу, или связыва- 
етего самое опасное существо, которое сняло 
‘бы при следующей атаке ваши последние хиты, 
Правда, он делает это лишь на то время, пока 
‘сам находится в игре, но... это уже другая про- 
блема. Всего существ с этой способностью — 
девять. Это Расеезз ВисНег, Сгамедоцдег, 
Нурпох, [адуа!из'$ Сватриоп, Мезтенс епа, 
Ренафоп, Ремауагк, З!егу Эюег и $04 
Зсоугде. 


Колоды после 
выхода “Тормента” 
СатБерн (бей Вит), один из сомых извест- 
ных любителей зПав-колод, а также профес- 


сионольный игрок, неплохой дек-дизайнер и 
автор множества интересных статей, сделал 


небольшой об- 
зор по Тогтепи. 
В этом обзоре 
он выделил 10 
карт, которые, 
по его мнению, 
окожут сущест- 
венное влияние 
на сопзгомед- 
форматы. Вот 
список этих карт: 

Маптоко 
Зваде, — Газе 
Метог!ез, 
Мозес  Огеатз ит 1ауатопсег, 
Сотривюп, Ваза Коомайа, Зе!оп’з Зсо\, 
Монс, (адиа!из Спатргюп, Сисуаг ое, 

Хотелось бы добавить еще пять карт, не 
ношедших своего места в первой десятке: 
'АтБаззадог (адиание, Ногу Тетрег, Спатег 
Ес, ВгеаК®гоиа в, ИауйУ. 

Складывает- 
ся впечатление, 
что лучше всего 
будет синим мо- 
гам. Им дали два 
новых каунтера 
(Сисмог од, 
аку), чудесный 
способ прокру- 
чивать — деку 
(Сотриюп}) и 
МИзюпе на нож- 
ках — АтБазза- 

‘ог адуа!из. За 

ними идут чер- 

ные, получившие две прекраснейших карты 
для уничтожения толп вражеских существ 
(Спатег’з Е, Минсие) и, вдобавок ко все- 
му, еще и два довольно грозных создания для 
убийства противника (1адуа!ив Скатрюп, 
Мапюко Зраде). Потом — зеленые, которым 
‘добавили пару дешевых, но чертовски эффек- 
тивных зверей (ВазКпа КооМуаЙа, е!оп’5 
соци) и к ним — многообещающую карту для 
непростых комбиноционных колод (Мозас 
Огеатз). Белый цвет представлен в сете от- 
кровенно слабо, а вот красный содержит не- 
сколько потенциально сильных карт, которые 
еще могут проявиться в будущем. 

Если вернуться к конкретным форматам, 
то в Типе 2 усилят свои позиции К/С Беак 
домп и разнообразные синие деки — УЖ 
очень хорошие карты для них вышли. Возмож- 
но, появятся монолитные черные деки, от аг- 
рессивных суицидов до контролей (а среди 
них могут затесаться и (опа Чезиисйоп, хотя 
врядли). Монолитный синий контроль, декаю- 
щий с помощью МИ юпе и АтБаззадог 
адуа!из, также не исключен, Учитывая нали- 
‘ие трех комбинационных колод в текущем 
Типе 2, а именно. 
—  Тетауоге- 
Ваюпста Ас», 
омЬь!е 
1п{езта1оп- 
'Орпеауа! и ВоНе. 
оЕ МИН, я не ис- 
ключаю добов- 
ления еще не- 
скольких. 


Марь Звено ео 
ва ога. 


трее 
аи Что касается 
ОВС (Одуззеу 


Нет и робота ре 
Вобис: К 


Сопзнисиед, то 


можно смело говорить о том же К/С Бес! 
зусвоод. Ческ 
Совсем неплохо выглядит и огрессивноя И/С, 
основанная на новой механике блока — 
1ргезво. Никуда не делись Тегг-АсРи ФотЫе 
пезтопоп-Ирьеамо! — хотя они и теряют по- 


дот, черном контроле и Р 


ловину корт, поддерживающих комбу, но 
сбрасывать со счетов такие деки пока рано. 
Кок п новый сет на Ефепдед и Туре 1 
форматы, я плохо себе представляю, но не 
думаю, что изменения будут похожи на 
волну, которая поднялась еще но последнем 
Чемпионате мира и смыла все представления 
о сильных колодох формата и игробельных 
картах 


Безграничный 
Итнеа 
Теперь, до выхода нового сета — 
оддтег! (рабочее название), драфты будут 
проходить Одуззеу-Одуззеу- 
Тогтей!, что говорит о перекосе первых двух 


в формате 


бустеров в сторону синего и зеленого цветов, 
атретьего 

много карт, требующих две маны одного цве- 
та (например, Расе[езз Вискег — 244] 

заставляет собироть двуцветные колоды с ве- 
дущим и второстепенным цветами, а нетрехи 
более цветные. В целом же, довольно ровно 
во всех трех бустерах будут давать красный и 


в черный. Кроме того, появилось 


‘синий (я говорю о соотношении карт, а не о 
том, как их вом будут пропускоть..}. Зеленый 
и белый хороши в Одуззеу, но при этом их 
почти нет в Тогтеп!. С черным — ровно на- 
оборот. Ток что выбирая расцветку своей де- 
ки до или во время драфта, помните, какие 
цвета на каких бустерох вы сможете собрать. 
Ф/2,6/Ф, 2/% и6/® — относительно устой- 
чивые сочетания, которые я бы попробовол 
драфтить. Сомое ужасное сочетание было и 
остается #/% — теперь ему еще и нечего 
подбирать на последнем бустере. Рознооб- 
разные другие вариации с белым цветом не 
кажутся мне особо сильными, но — всякое 
возможно. 6/2, несмотря на ровность этих 
цветов по всем трем бустером, содержит мо 
ло существ, так что его я бы тоже избегол. 
%/® слишком рисковон, на мой взгляд, — 
ведь могут не доть зеленого но первых бусте- 
рох или черного на последнем 

Что касается зес!ед-формато, в котором 
пройдут ближайшие кволификационные тур- 
ниры к Рго Тоуг Ме, то в нем мы получаем 
стартер Одуззеу и два бустера Тогтег!. Про- 
шедшие пререлизы показали, что стотистиче- 
аки наиболее сильным в этом формате была 
%/2 комбинация 
сильным цветом за счет двух бустеров будет 
черный, а в стартере распределение по цве- 
том — ровное. Зночит, деку вы будете соби- 
роть вокруг черного или (при плохом раскло- 
де) вокруг его отсутствия. При этом нодо учи- 
тывать, что больше половины воших противни- 
ков будут соми играть черным (из моих восьми 
оппонентов на пререлизе не играл черным 
только один]. 


В любом случае, вашим 


Заключение 


Подводя итог, можно сказоть, что Тогтег! 
вышел вполне приличным сетом. Привнеся не- 
которое оживление в популярные форматы, он 
не перевернул все с ног на голову. Лимитед 
стал сложнее, но не потерял в интересности. 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


Другие механики 


Помимо 
паытаге и 
тафтез$, есть 
еще несколько 
менее замет- 

ных, но вовсе 
не менее вож- 
ных механик. 
Огеат; — 
заклинания, 
позволяющие 
за сбросе карт 
получать некоторый эффект. Их семь, 
РечазаНид Огеатз, 154105 Огеатз, 
Моза!9е Огеатз, ВезМез$ Отеату, 
Укеп!т9 Огеатз, ТигЬ\ей! Огеатз и 
Мепде М Огеатз. 

Фботфегз — энчантменты, утилизирую- 
щие лишние карты в вашей руке. По одно- 
му в каждом цвете — всего пят 
Сотри оп, Нуроспопёна, Мот рноЫа, 
Магс!5515т и Руготата. 

Роззеззе сгесйигез — существа, кото- 
рые, достигнув #йгезо!4, меняют свой цвет 
на черный и получают способность уни’ 
жать существ своего прежнего цвета за по- 
ворот (тап]. Они есть во всех цветах, кроме 
черного, итого — четыре, Роззеззе Ачет, 
Роззеззе4 ВагБапап, Роззез5е4 Сетауг и 
РоззеззеЯ МотаЧ. 

Тате4 1атёз — земпи, дающие бес- 
цветную ману. При наличии на столе у их 
владельца болота они получают дополни- 
тельную способность давать по вашему вы- 
бору черную либо одну из цветных ман, то 
бишь — становятся двуцветными, Таких зе- 
мель четыре. Татме4 Еуе!4, Таймей 1зе, 
Танией РеаК и Тание4 Моо4, 

Более подробно все это разобрано в 
официальном ГАЯ к Тогтеп!, 


Констроктед получил прибавление, ничего не 
потеряв. Новые механики заставят некоторых 
подучить провила и внесут элемент неожидан- 
ности. Отсутствие большого числа дорогих 
карт характерно для первого расширения, са- 
‘мые ценные редкие карты выходят в базовом 
сете и во втором его расширении (ге. — 
Одуззеу и лудатеи!). Так что и здесь нет ниче- 
то необычного, Так что — удочи вам, господа, в 
обновленном могическом мире. И, как сказал 
'Марк Розвотер: 

Мау уоиг орегитд Вапф а№ауз Вауе ве пов! 
союг тапа! 


* 
Р.5. На компакт-диске вы найдете спойлер 
и РАО по Тогтет, где сможете ознакомиться 
с текстовками всех карт. Появится ли “тор- 
ментское” обновление для Мадие: Зийсазе, 
пока неизвестно, но если появится — также 
будет обнаружено вами на компокте. № 


рошло уже четыре месяца с момента 
выхода Одуззеу — очередного боль- 
шого издания Маде: Тве Сатейпа, 
В отличие от предшествовавшему ему блока 
1пмазюп, срозу получившего репутацию “силь- 
ного", выход ОЧуззеу сопровождался скепти- 
ческими оценками игроков, сравнизавшими 
ее с такими относительно непопулярными из- 
даниями, как Ргорресу. Сейчас можно с уве- 
ренностью сказать, что они ошибались. 
Данная статья предназначена проанали- 
зировоть, какие изменения произошли в Типе 
2 вместе с появлением “Одиссеи”, окончатель- 
но сформулировать сложившиеся под ее влия- 
нием колоды и указоть ее наиболее успешные 
карты. До или после чтения статьи обязатель- 
но загляните на компакт-диск, где вы сможете 
обнаружить деклисты колод, о которых гово- 
рится в статье. И, конечно же, все тексты карт 
вы можете увидеть, проинстоллировав про- 
грамму Мадге: Зийсазе, которую мы выклады- 
ваем каждый номер 


Явные фавориты 
“Я ненавижу эту карту!" 
Джон Финкель, попавший в положение 
унтер-офицерской вдовы в Новом Орлеане. 


Почти сразу же после выхода “Одиссеи” 
несколько ее корт пополи на верхние позиции 
списка “наиболее желанных” (что отразилось 
и на их стоимости при покупке с рук) 

Нет ничего удиви- 
тельного, что приду- 
манная чемпионом 
мира 2000 года Джо- 
ном Финкелем (доп 
Вике) корта действи- 
тельно сильна 
$Вадомтаде 
МойНгсвог позволяет 
создать значительное 
преимущество 
картам, являясь при 
этом существом, ко- 

торое сложно заблокировать или убить. Чер- 
но-синий |пЯНго!ог (быстро получивший про- 
звище *Финкель") идеально лег в колоду из!ВС 
(пуазюп Вюск Сопзние) — Мо-Маг, кото- 
рая во многом блогодаря ему стала популяр- 
ной и в Типе 2. 


по 


Другой фаворит, 
флэшбековый Сай оЁ 
Че Нег4, — способ 
получить существо 
3/3 на второй или 
третий ход и еще од- 
но такое же на следу- 
ющий, что обеспечи- 
вает использующей 
его колоде либо 
сильное преимущест- 
во в ранней игре, ли- 
бо возможность по- 

лучить нужное существо впоследствии, не по- 


 ПОПЬЗКА ПОСт-00З0рА 
ЕВЕ? и 


тратив лишних ресурсов. Кок и “Финкель”, 
СаЙ оНВе Нег4 обогатил уже имевшийся в!ВС 
орхетип — красно-зеленую агрессивную ко- 
‘лоду (/С}, котороя < токим же энтузиазмом 
начала использовать и УЧ Мопоге!: способ- 
ность этого существа 2/2 менять цвет и “раз- 
растоться” до нужных размеров за снос корты 
с руки в известной степени придает колоде. 
требуемую гибкость (позволяя, нопример, 
‘блокировоть и убивать ЗВадо\итаде 1пЁНго!ог 
ценой всего 1 карты) 

Вообще, из действующих по схожему прин- 
‹ципу карт (а именно — использующих появив- 
шуюся в “Одиссее” механику Йа5ВБаск, позво- 
ляющую сыграть карту с клодбища еще роз) 
применение в Типе 2 срозу нашла, пожалуй, 
лишь Весз! АНаск, позволяющая выложить на 
стол в любой момент грозное существо 4/4. 
Впрочем, из пяти “токен-генераторов” лишь 
‘откровенно слабый Верпоп! АтЬизВ ток и не 
‘обрел себя в Типе 2 (хотя с успехом использу- 
ется в драфтох) — остальные постепенно заня- 
ли законное место в колодох, для которых воз- 
можность получить 2 существа ценой 1 корты 
важна даже в том случае, если это белки 1/1 

Архетипы Мо-Моги К/С быстро столи рас- 
пространенными в Типе 2, оставляя игроком 
широкие возможности для экспериментов 
с конкретным подбором карт; тем не менее, 
они являлись логическим розвитием уже хоро- 
шо известных по |ВС колод. 

Остальные колоды “высшей лиги” — 
ЗпакеТопвие, Эйав, Здийте! Рязоп, Зойиол, 
УРйе Увете — также носледоволи свою 
идею от прежних орхетипов и развивали ве 
< помощью карт “Одиссеи” (в дело пошли 
АгеБоН, Но!з#с УИздот, Заийте! Мез!, Оеуо!ед 
Сагеакег, Музнс Сгизаег и многие другие) 
Это хорошо иллюстрируют колоды со 5/ю!ез 
2001 — первых серьезных турниров, прово- 
дившихся в формате Тип 2 с участием карт из 
“Одиссеи”. 

Заметным (коть и не единственным) исклю- 
чением явилась лишь построенноя в основном 
на картах “Одиссеи”  комбо-колода 
рвеауа//Итезю\оп, которая позволяла по- 
ставить на “очищенный” с помощью Ирвеама! 
‘стол отЫе уезаНноп и превратить массу 
карт на руке в существа 2/2, которые в не- 
сколько ходов убивали практически беспо- 
мощного противника, тщетно пытающегося 
в это время сыграть поднятые ШрнеамаГом 
в руку карты. Очень полезным ее элементом 
стал и Зюп4$#| — очередной способ создания 
временного “затишья”. 

Однако не стоит думоть, что следование 
прежним архетипом исключоло творчество 
в плане видоизменения этих архетипов. На- 
‘оборот — “Одиссея” дала этому огромнейший 
простор. 


Мот Оеск: 8 Рогез, 3 Сну о Вгазз, 4 
Кагр№зап Рогез, 1 КеЗоп Месгоро!5, 
Моиптат, 1 Зу№угоиз $рипаз; 4 Видз оЁ 


хз 
хх» 


Одиесею 


В.прЕДАВЕрий ТорментА 


Рагафзе, 4 Нотеопдие Кауи, 4 Кауи Тнап, 4 
Цапо\ог Емез, 3 Вадто Камо, 4 Знак, 4 Сай 
ое Негд, 4 Рге//се 

ЯдеБоага: 2 Родесарод, 3 Епдуйпа 
Аатез, 2 КатаН/, Ри АдМег, 2 ЭМуап УМигт, 3 
Тегтисе, 3 Трупфегзсаре Ваетаде. 


ТерАкт 
“АЖ Ганс, беги! Это ллюргойф!" 

Саффи Ериксдоттер, последние слова. 
^О нет, опять, 
Ганс, позже 

В Мадте всегда были существо, сила кото- 
рых напрямую зовисела от количества какого- 
либо ресурса у игрока — вспомнить хотя бы 
Мюртаге или ШЛигооу Практически всегда 
эти карты встречались профессиональными иг- 
рокоми, мягко скожем, со сдержанным скепти- 
цизмом (за исключением, может быть, помят- 
ных для игроков со стажем Маго и МуНату, 
Маго-богсегег, первый из которых, по сути, 
был основой архетипа Магобеддол, а второй 
до сих пор используется в реанимационных ко- 
подох). В “Одиссеи” появилось срозу пять та- 
ких существ, действующих по принципу карты 
ЦВигооув, но зависящих от количества различ- 
ных ресурсов на кладбищах — и встреченных 
так же прохлодно. Ненадолго. 

Посмотрим 

Ваопст9 Ао из 

"Одиссеи". Его пре- 

док, древний 

Вайапсе, был безус- 

ловно сильнее, но 

и Ас! позволяет ос- 

товить оппонента 

без перманентов на 

столе — при усло- 

конечно, что 

унас их токже не бу- 

дет. Добавить земли, 

дающие ману за их жертвовоние... добавить 

Теггамоге — зеленое существо, отака и защи- 

та которого равны количеству земель на всех 

клодбищах.. И получаем сильную комбо-коло- 

ду, остроумно кем-то нозванную “ТерАкт” 

(В России это колода впервые появилась 

в Сонкт-Петербурге, будучи придуманной Ан- 

дреем Николаевым; позднее был составлен ее 

‘более устойчивый вариант, который и считоет- 
ся архетипичным) 

“ТерАкт” обладает всеми свойствоми ком- 
бо-колоды, обеспечивоя методы поиска нуж- 
ных карт, прикрытие реализации выигрышной 
комбинации и способы выживания в ранней иг- 
ре; тем не менее, не обладая способностью 
выигроть за 1 ход, этой колоде часто приходит- 
ся "работать" в более плавном режиме, убивая 
противника постеленно. 

Помимо Теггауоге, некоторое примене- 
ние находит и другой последователь 
ВигооуЕ — Мадпмоге, который может ис- 
пользоваться, нопример, в колодах типа 
1апа Резтисвоп (Ш где все способы убить 
земли противника являются Зогсегу, благо- 


на 


вии, 


даря чему в нужное 
время вышедший на 
стол Мадпмоге мо- 
жет убить оппонен- 
та буквально за 1-2 
хода. Правда, стоит 
отметить, 
многочислен- 
ные попытки создо- 
ния по-настоящему 
стабильной и силь- 
ной колоды, рабо- 
тающей по принци- 
пу уничтожения зе- 
мель противника, 
не привели к появ- 
лению архетипа 
турнирного уровня. 
Желающим попро- 
бовать свои силы 
в составлении по- 
следней стоит об- 
ратить внимание на 
одиссейскую леген- 
ду Вгоз, СоБа! 
Миюп. Эта карта, 
получившая за потрясающую картинку про- 
звище ‘девчонка-псих”, облодает свойст- 
вом, которое может легко поставить про- 
тивника в действительно безвыходную ситу- 
ацию 


что пока 
что 


ети 
О сиоам 


о мои 
петь лолит о фри 
кодам 


Зеленая угроза 

“Музис Етогсег? Чем черные так провинились?” 

Сет Берн 

Еще один тип ко- 

под, 

после выхода “Одис- 

сеи” и в Типе 2, 

ив Ехепдед, это — 

сине-зеленое соче- 

тание агрессии 

и контроля, исполь- 

зующее новую для 

Маде механику — 

порог  (!гезко!З). 

Построенные на ней 

колоды быстро до- 

стигоют состояния порога (семь или больше 

карт У себя на клодбище) и убивают либо 

< помощью недорогих существ, которые по- 

спе достижения порога становятся гораздо 

сильнее (М\егеБеаг, МтЫе Мопдоозе, Музйс 

Епюгсег..), либо с помощью ЙазрЬаск-карт, 

плодящих токены существ. Пожалуй, именно 

этот архетип эффективно использовал наи- 

большее количество карт, казавшихся откро- 

венно бесполезными: Коаг оЁ №е \/игт, 

Тоайап Уп или, скажем, Кгозап Вед. Од- 

на из наиболее важных карт колоды — 

Тоайап УМп4$, позволяющая не только быст- 

ро добиваться порога, но и обеспечивать на- 

‘личие на клодбище таких карт, как ВоагоНне 

\ММитт (которую с руки игроть трудновато) 
и Веаз! Анаск. 

Несмотря на потерю преимущества по 
картам, создающуюся при ориентировке 
на скорейшее достижение #йгезро/&, выиг- 
рыш в качестве существ с лихвой это ком- 
пенсирует. Более того: четыре Рас! ог 
АсСНоп в колоде позволяют вообще об этом 
не беспокоиться. 

Стоит также обратить внимание на 
Музнс Епогсег: существо 6/6 за 4 маны, 


появившийся 


не боящееся большей части популярных 
эТипе 2 угроз и выглядящее ничуть не хуже, 
а может быть, доже и лучше культового 
Зринтопдег. Долее, У\егеБесг, сначоло 
встреченный прохладно, также оказался 
прекрасным существом, обеспечивоющим 
ускорение по мане в ронней игре и серьез- 
ную угрозу в поздней. 


Мот Бес: 4 Адаког М\ачез, 4 Усмтоуа 
Сося, 4 ВпозНопа, 10 Роге, 2 |50пд; 4 УИ 
'Мопоге!, 4 Музйс Епогсег, 4 Виф$ оРРагафе, 4 
Сой о №е Нега, 4 Воаг ое УМитт, 4 Ввоз! 
Анаск, 4 Рас! ог Аспоп 

$деБоага: 4 Сойтзау, 4 Аппа4Ио Соск, 4 
Мед йод Моде, 3 УМах/Мапе 


Битва разумов 

“Еспи в начале 
фазы 
‘иркеер в вашей ко- 
плоде 200 корт или 
больше, вы выигры- 
ваете игру.” Ско- 
зоть, что при выхо- 
де “Одиссеи” эта 
карта срозу попо- 
ла в разряд беспо- 
пезных, значит — не 


вашей 


<козоть ничего. Во- 

прос “Что ЭТО?!" 

был наиболее мяг- 
кой рескцией подавляющего большинства 
"А че- 
го — хорошая корта!” — ответили некото- 
рые и... начали собироть колоду на этой 
карте. Хотя на первый взгляд такая идея вы- 
глядит дико, результот приятно удивляет: 
совмещая методы поиска корт в колоде 
< самыми разнообразными способами вы- 
живания в ранней игре, эта колода букволь- 
но “умеет все” — в том числе и убивать оль- 
тернотивными способоми. Единственная 
проблема, которая может встать перед иг- 
роком, сумевшим-таки ее составить и умуд- 
рившимся научить ее одаптировоться к со- 
эдающимся на столе ситуациям, это — до- 
статочно хорошо ее размешоть. Вероят- 
ность потонуть в сплошном потоке земель 
либо, наоборот, остоться практически без 
токовых здесь крайне велико. 


игроков при одном взгляде на нее. 


Сюрпризы Мастеров 

10 января начал- 
сяодиниз сомых важ- 
ных турниров в этом 


"оков УС 


году в формате 
Зюпфог4, а имен- 
бо Педо 
'Мазегз бепез. Если 
бы накануне Моз/егз 
кто-нибудь сказал бы 
автором этой статьи, 
что самым популяр- 
ным существом на 
этом турнире будет 
один из атогов — хорошо известных игроком 
существ с похожими свойствами, а именно — 
Реусвад, мы бы рассмеялись ему в лицо. И на 
следующий день нам бы пришлось извиняться, 
тк. 17 из 32 участников играли черно-синим 
контролем, построенным вокруг этой корты, 


но — 


которую до тех пор никто всерьез не восприни- 
мол. Оказалось, что Рзубо!юд, несмотря на 
свою невысокую стоимость (всего 3 маны}, поз- 
воляет в поздней игре убить оппонента за одну. 
отоку. Кроме того, его гораздо удобнее ис- 
пользовоть в ранней игре для зощиты, чем, на- 
пример, Моватой Ойпл. Многие игроки также 
используют комбинацию из Урнедуа! (еще од- 
на карта, которую сперва недооценили) 
и Рэусваюд, после которой оппонента уже мо- 
ло что может спасти, кроме, может быть, 
ппосег! Вюод. Последняя также оказалась не- 
ожиданно востребованной, являясь дешевым 
и эффективным средством борьбы с колодами, 
убивающими “зо один ход", токими, кок, напри- 
мер, упомянутый “ТерАкт“. 


Мот Рес: 1 Рафумег СойасотЬз, 10 
1апд, 2 За МагзВ, 6 \матр, 4 Упдегогоуп@ 
Рмег; 4 Момвсоре Гот ог, 4 Рзусаюд, 4 
Соищегзрей, 4 Гас! ог Нсйоп, 4 Мегтогу [арзе, 
4 Весой, 4 Керибе, 2 Зупсоро!е 

ЗдеБоага: 4 Сойпзау, 3 Сразу Оетве, 3 
Ньегакоп, 3 оБототу, 2 Мапа поп 


Одиссея продолжается 

Результаты Маз!егз бепез буквально пе- 
ревернули сложившуюся в З!апдаг4 ситуа- 
цию. Сине-черный контроль с Рзуспо!ю9 
и ‘ТерАкт” столи наиболее популярными 
среди современных архетипов; большинст- 
во игроков начали собирать эти колоды 
практически на следующий день после тур- 
ниро... и — выяснили достаточно неприят- 
ную вещь 

Помимо того, что и “ТерАкт”, и ЦИВ кон- 
троль требуют от игрока серьезного умения, 
они весьма уязвимы к простым и огрессивным 
холодом: $19, Ш. 

Через некоторое время претерпели измене- 
ния и токие архетипы, как К/били ЭпакеТопдие: 
ЗреЙБапе Сепюиг и Уаутауа Вафацоп отлично 
помогают спровляться с контролями 

К моменту выхода этой статьи в печать ос- 
танется совсем немного времени до возмож- 
ности игры в турнирах картами нового изда- 
Тогтеп!. Названный компанией 
\ММаг48 оЁ Ве Содз! “черным” издонием, 
Тогтеп! нарушает одно из самых старых 
правил выпуска карт Моде: черных карт 
в нем почти в 2 раза больше, чем карт любо- 
го другого цвета! (\Иногие, кстати, будут при- 
ятно удивлены, увидев в Тогтег! старого зна- 
комца — 5епой Уатрие). 

Пока неясно, 
< приходом “Тормента”. Нопример, уже 
сейчас многие вполне серьезные игроки 
пытаются создать в Типе 2 долгожданную 
моно-черную колоду турнирного уровня, 
почти забытую со времен не менее культо- 
вого, чем бринтопаег, Зийсе В/аск. Ско- 
рее всего, токая колода будет работать по 
совершенно иным принципам, возможно — 
радикально отличным от классических 
“догм” черных колод (быстрое развитие 
и достижение раннего преимущества лю- 
бой ценой 

Ясно одно: в настоящий момент Тип 2, воз- 
можно, стал наиболее интересным и разносб- 
разным за очень долгое время 

'Р.5. Напоминаем, что деклисты всех рас- 
смотренных колод вы можете посмотреть на 


ния — 


что именно меняется 


`иРомАНИЯ 
НЫ КОМПЬЮТЕРА. 


В преды, 


дущих но. 


рах мы поговорили о том, что это за игра такая — Матситтег, и в первую оч. 


редь — Мгатваттег Ратазу Ва'Нез. Теперь можно бы и поиграть? 


Однако, прежде чем начать игру, придется собрать себе армию. А значит, сделать выбор: кем быть 
е М/атваттег? 


Выбор этот вожный, ответствен- 

ный. Может, и не на всю жизнь — но 

надолго. Это колоду для МТС можно заменить 

за пору дней, что-то обменяв и что-то докупив. 

А здесь все придется собироть и красить зано- 

во, с нуля. Конечно, опытные игроки могут дер- 

жоть у себя и четыре армии, но для начала, ко- 
нечно, стоит выброть одну. 

А какая разница, кем игроть? Большоя, 
очень большая! Это вом не “Казаки”, где раз- 
личия между Пъемонтом и Саксонией обнору- 
живаются только при помощи электронного ми- 
кроскопа. У каждой армии не только сильные и 
слабые стороны — тут собственная тактика, 
имеющая мало общего с тактикой соседей. 

Таков расклад. Ну, а сейчас просто предо- 
ставим слово сомим расам. 


Эрих фон Розенвальд 
полковник имперскон 
артиллерии 
— Вне всяческого сомнения, господо, луч- 
шей армией владеет наша богоспасаемая Им- 
перия. Видите ли, одни сильны кавалерией, дру- 
гие — пехотой, и только у нас есть все. 
Тяжелая конница? Извольте, доблестные 
орденские рыцари способны сразиться на тур- 
нире и на поле боя с лучшими всадникоми че- 
тырех континентов. Стрелки? Цеха Его Величе- 
ства без устоли снабжают на 
ши полки новейшими 
мушкетами. Пехота? 
Превосходные але 
бардщики, ну и, ко- 
нечно, гвардейские 
меченосцы, 
никогда еще не бежа- 
ли с поля боя! (Тан 
Бродгор Железнобо- 
“Ну да! 
Только пятки сверко- 
ли!’ Кхм... которые 
почти никогда не 
отступают. Легкоя 
кавалерия? Наше 
верное дворянс 
во отдает своих 
сыновей на эту 
службу, а уж Импе- 
рия не пожалеет 
для них новеньких 
пистолетов. Ну и, 
конечно, краса 
наша и гордость 
— артиллерия! 
Ничего по- 
добного нулн- 
ской артилле- 
рии нет и не 
было под 


которые 


кий, с места: 


Солнцем. Имперская пушка стреляет дольше. 
любого другого орудия, а потому нам не 
страшны гигантские драконы и стегодоны. 
Мортира обращоет в бегство полчища гобли- 
нов или крыс. Вы скажете, против рыцорей от 
нее мало толку? Допустим, но не так давно на- 
ши инженеры изобрели многозарядную митро- 
льезу. И, кроме того, они сами выходят на поле 
боя, чтобы обслуживать орудия! 

Если кто-то желает поставить нам в упрек 
отсутствие колесниц, пусть попробует. Колес- 
ницы устарели еще во времена жития святого 
Сигмара. Ныне время для паровых танков! И 
пусть наш опытный оброзец пока в ремонте 
(паровой тонк недавно вернулся в мир 
У!афаттег через несколько месяцев — 
прим.ред) как только он выйдет на поле боя, 
о нем заговорит весь мир! 

Но мало того: на нас почиет блого. 
доть Божья. Святой Сигмар во 
блогости и мудрости своей без- 
граничной даровал нам за- 


храмах, но идти на битву вместе 
с простыми солдотоми. 
Вот так-то, господа. Им-, 
перская армия может все! 
Бродгар Железнобокий, 
тан гномов 
— До-до. Особенно хорошо у нее получо- 
ется бежать с поля боя. Про меченосцев ихних 
ничего плохого не скажу, да и монохи не зря 
ноги таскоют, а вот остальные 
Если вом нодо по-настоящему стойких бой- 
цов, ток это у нас. Гном всегда сражается до 
последнего. И если уж совсем невмоготу, ток 
не бежит, а отступоет на’ заранее подго- 
товленные позиции! 
(Торрен Тиранокский, 
с места: “Это потому, 
что у него ноги короткие, 
и бегать он не умеет!) 
Ну до, не умеем, и что 
того? Что с того, я вас 
спрашиваю? Кок 
будто — прытью 
сражения выигры- 
воют! Зото стоим 
мы насмерть. Танк, 
говорите? Видели 
мы эту жестянку 
Броня недурноя, 
да ноши троллеу- 
бийцы и не такую 
крошили, 
Мушкеты, ми- 


лые мои, и у нас отыщутся, да 


@ 


получше ваших. Игрушечки! И погромче постре- 
лять тоже нойдем из чего, Огнемет, к примеру. 

Времена нынче, конечно, не те. Пушки лить 
пюди у нас научились, слыханное ли дело. У 
них, может, и не лучше, но побольше. Но мы 
еще себя покожем. А летающую пушку кто со- 
бролё Мы, гномы. Гирокоптер называется. По- 
вашему — вертолет. 

Мы, гномы, воевать зря не лезем. Свое, 
кровное, оборонить — вот где смысл-то! Строй 
наш, кок стена, стоит. 


лле 


Таррен Тиранокский, 

эльфийский колесничий 

— Стоит замечательно, что уж тут говорить! 

У Вот если еще и ходить на- 
учится — тогда да, разбегай- 
ся, враги! 
Сражения, до- 
сточтимый 
гном, выигры- 
воют именно 
? что скоро- 
стью. Непо- 
движная ар- 
мия подобна 
чугунному бру- 
су, быстрая 
- опочен- 
ному лезвию. Нельзя быть сильным везде, но 
можно попадать в слабые места врага! 

Истинная победа должна быть изящной, 
как рапирный укол. Да, нас моло, но каждый 
воин с Ултуана стоит дюжины неотесонных ди- 
корей. Мы не вверяем свою судьбу новомод- 
ным огнестрельным игрушком: нашим лучни- 
кам нет ровных, кроме разве что лесных соро- 
дичей. 

Быстрота — вот ключ ко всему! Наши всад- 
ники не заковывают себя и коня в толстую бро- 
ню, скакун должен лететь вольно, как птица! И 

посмотрите на эллирийских конных стрелков 
— и на то посмешище, которое называют 
"легкой кавалерией" люди! 

А если уж доведется биться лицом к лицу 

в грязной мясорубке — то и это надо делать 
красиво, иначе кчему все? Если уж берешь- 
‘сязамеч — будь мастером меча, что отби- 
вает клинком стрелы в полете. Вооружа- 

ешься топором — будь стремителен и 

беспощоден, кок белый горный лев 


Бадаб Большой 
вождь орко 

— Эльф — он, конечное дело, верткая 
тварь, дахлипкоя. Ко-ок его хряснешь разок 
— онбрык и не шевелится. До и сколько тех 
эльфов? Тьфу! Вот нас — это до! Видишь од- 
ного гоблина — и знаешь, что где-то в кус- 
тах еще сорок рыл 


Мы почему самые сильные? Да потому, что 
эти, с розовой шкурой, на войну ходят робо- 
тать. А мы — развлекаться! Ни один сомый по- 
ганый гоблин не пропустит возможности по- 
драться. Вот почему нас ток много! 

Нет ничего лучше хорошей драки! Если нет 
войны, тогда друг с другом. Кто сказал — "дис- 
ци-пли-на"@ Ну, не сдержался порень, дал со- 
седу в рыло, забыл, что на войне, Так и что? 
Эльфу дашь по рылу — и хана. А орк, он поче- 
шется и дольше пойдет, Это потому, что мы — 
‘лучшие. 

У нас все по справедливости. Кто самый 
сильный, тот командир. Кто еще сильнее, 
тот вождь, вот как я. А кто слабый, тот гоб- 
лин позорный 

Хотя вообще-то и от гоблинов есть толк. У 
них фонатики есть, Это вроде ихних пушек, 
только по-нашенски. Вообще стрелять наши 
ребятки не любят, Скука! Заряжоть, целиться 
еще. У насвсе по-другому. Если сработало, то 
привет. Если не сработало — кричи короул и 
беги, потом снова придешь и всем наволяешь. 
Главное, помни: нас все ровно больше! 

Короче, думой. А я пошел хряка седлоть. 


Сэр Жиль де Марти 
маркиз дю Буа, вассал 
короля Бретонского 

— Среди людей, что, забыв о чести и добле- 
сти, вооружаются нечестивыми самостреломи, 
‘среди грязных крыс и гоблинов, одни лишь мы 
высоко держим факел вечного свето. Но благо- 
словением Леди Озера мы еще принесем его 
иным народам на острие наших 
копий 

Нет иного боя, достойного ры- 
царя, кроме лихой конной схват- 
ки, Негиного оружия, достойно- 
го мужчины, кроме пики и меча: 

И нету на четырех континен- 

тах бойцов, способных по- 

спорить с номи во влодении 

оными. Молитвы укрепят 
нош духи призовут 

на помощь Выс- 

шие силы. 

Всех же, кто счи- 
тает, что есть сила ду- 
ха превыше бретон- 
ской, я вызываю на 
поединок на копьях с 
боевыми  нако- 
нечниками. И да 
победит правый! 


ме 


Сэр Гюон Изменник, 

генерал Хаоса 

— Я принимаю Ваш вызов; сэр Жиль. У нас 
еще осталось немало нерешенных споров. И 
да победит сильнейший! 

Вам же, господа мои, скажу: нету ни прово- 
ты, ни истины, помимо силы. Истинный бог — 
тот, кто победит 

Мы с кузеном Жилем похожи. 

Обо предпочитаем меч и магию 

хрупким конструкциям имперских 

инженеров. Оба идем в бой без 

долгих разговоров. Но у нас 

/ кождый может заслужить гене- 

‘ральские доспехи. Мы не остав- 

ляем простолюдинов позоди с лу- 

ками. Пусть каждый, кто способен 

выйти на поле брани, возьмет меч и 

‘докажет, что его рук — тверже, чем 

у брата его. Пусть всякий, кто за- 

служил рыцарские шпоры, оросит кровью вро- 
гов нивы их и веси. 

И пусть кровь течет по руслом рек, питая 
Кхорна, отца нашего и повелителя! 


парада 
Если дать ношим героям побольше време- 
ни, они порасскажут еще немоло. Если, конеч- 
но, не передерутся. Однако мы не можем но- 
столько злоупотреблять терпением читотеля, а 
потому начнем комментарий. 
Что нодо знать, выбироя себе армию? 


В первую очередь — идею этой армии. 
Кок вы, вероятно, уже поняли, имперцы — 
‘армия универсальная. Их гловноя сила — 
в артиллерии и отчасти коволе- 
рии. Пехота особенно не бле- 
щет (хотя мушкет — зомеча- 
тельное оружие), но бло- 
годаря новой импер- 
‘ской тактике, 
позволяю- 
щей присоеди- 
нять к отряду 
вспомога- 
тельные бо- 
тальоны 
(например, к 
ударной пе- 
хоте 
стрел- 
ков), с нею 
тоже можно 


творить много замечательных вещей. И танк, © 
до — танк 

Эльфов бывоет целых три видо, а не только 
высшие, коим мы предоставили слово выше. 
Еще бывают эльфы темные и лесные. Все три 
вида эльфов — отличные стрелки, у всех непло- 
хоя легкая кавалерия и элитная пехота (влитноя 
— значит, сильная и дорогая; дорогая не в 
смысле денег, а в смысле очков — много на по- 
ле не выстовишь). Войска быстро бегают и в 
бою, кок правило, быют первыми за счет высо- 
кой инициативы. Кавалерия — вроде бы и ниче- 
го, но с броней трудно. Ударных войск немно- 
го, эльфы — мастера фланговых обходов и атак 
в уязвимые места врожеского строя. Лесные и 
темные эльфы могут похвастаться еще летою- 
щими войсками и чудовищами (древочелове- 
ком и гидрой соответственно). В общем, все 
они хороши, но требуют немалого мастерства 
при игре, особенно — лесные. Числом не задо- 
вишь, о мобильностью еще надо суметь вос- 
пользоваться, Еще одно слабое место эльфов 
— сила (извините за каламбур). Против толстых 


и хорошо бронированных гномов или рыцарей 
их оружие откровенно слабовато. До, еще но- 
до отметить очень неплохих могов темных и 
высших эльфов. 

Гномы — армия сугубо оборонительная. Де- 
поть из них наступательное войско можно, но 
чертовски сложно. У них неплохие пушки (хотя, 
вероятно, похуже имперских), мушкетеры, див- 
ный вертолет и много чертовски надежной и 
чертовски медленной элитной (см. выше) пехо- 
ты. Игра за них была бы сущей мукой, если бы 
гномы не умели ходить маршем (т.е. с двойной 
скоростью] прямо перед носом у против- 
ника. Да, еще гномы не колдуют — почти 
совсем. По крайней мере, тро- 

диционных могов у них нет. За- 
то волшебные предметы, по 
знотоков, 
лучшие в игре. Кавалерии нет 
вовсе — кто когда видел кон- 
ного гнома? 
Орки (правильнее — ор- 
ки и гоблины) берут в 
первую очередь 
числом. Бойцы 
у них дешевы, и 
можно 
ставить сро- 
зу много. Пехота и ковалерия у 
них наносят 
много повреждений, но слабо 
бронированы, а потому доволь- 
но легко отстреливаются всякими 
эльфами. Стрелки у них никакие. 


мнению многих 


вы- 


средне-сильные 


'Армия эта крайне непредсказуема: того и гля- 
ди, бойцы передерутся между собой. А специ- 
фическое оружие орков, такое как великан или 
гоблинские фанатики, вообще работает по 
принципу “на кого бог пошлет”. В общем, ар- 
мия развеселая, но очень странная. 

Стервники (бсамег), то бишь крысы, тоже 
берут числом. К тому же боги обидели их ково- 
лерией (в канолизациях не разгуляешься). Зато 
крысы стабильны; главное — не пропустить 
врагов во фланг или в тыл, от чего серый наро- 
дец начинает мгновенно розбеготься. Есть у 
стервников элитная пехота, есть и дорогие, 
очень мощные стрелки, которые по сути своей 
уже почти артиллерия 

Орды Хаоса бывают трех видов — рыцари 

Хаоса, зверолюди и демоны. Все они ха- 
рактерны общим подходом к так- 
в отаку, бегом, марш 
Стрелять никто из них не 
обучен, провда, У них, в 
особенности — среди 
демонов, хорошие мо- 
ги. Зверолюди — это 
вообще одна пехо- 
та да 
предельно предско- 
зуемое войско; ры- 
цари — каволерия 

и пехота, 


тике: 


колесницы, 


демоны — очень дорогие, немногочисленные, 
чрезвычайно крутые твари, 

Бретонцы — тоже не любители сложных 
оборонительных построений и дальних манев- 
ров. Их основная, чтоб не скозоть — единст- 
венная, сила — рыцари, строящиеся в особый 


строй — клин, или “копье”. Пехота у 
них. Ну, простолюдины, что © 


них взять. Артиллерии и вос! 
ще боевых машин они не 
призноют — недостойно-де 
рыцаря 
Нежить бывает двух ос- 
новных сортов: графы-вамли 
ры икороли гробниц. И тех, 
и других объединяет об- 
щоя идея. Войско нежити 
вселяют страх в че 
ных грождан, соми ни- 
какой психологией не 
стродают, с поля боя не 


бегут, а будучи роз- 
биты — просто несут 
дополнительные — потери 
Главное лицо в армии нежи- 
ти — генерал, если он будет 
убит, то армия тихо разва- 
лится сома по себе. Моги (в 
том числе упомянутый генерал) быстро 
растят новых скелетов и зомби прямо 
на поле боя, на глазах у изумленной 
публики. Однако иу нежити есть недо- 
‘статок: если отвлечься от вышеупомя- 
нутых достоинств, то бойцы они, вооб- 
ще говоря, паршивые. Кроме самых 
дорогих и редких творей, ничего осо- 
бенного они сами по себе не представ- 
ляют. А потому — берут числом. 
Ящеры славны своим хлоднокровием и 
могучей силушкой, а также живой колесницей 
с боллистой впридачу — стегодоном. Мел- 
кие ящерки — сцинки — стреляют от- 
равленными стрелами, а главное — 
‘мельтешот повсюду и мешают вра- 
жеским отокам, потому как стоят 
копейки, и в бою нередко можно 
увидеть добрую дюжину их отря- 
дов. Но у ящеров плоховато с 
волерией, в по- 
тому преследо- 
воть  бегущего 
врога они не уме- 
ют. Их герои — 
сланны — просто 
невероятны по 
своим качествам 
мога и бойца, но 
облодают одним не- 
достатком: большие 
они очень. А пото- 
му являются за- 
конной мишенью 
для артиллерии 
и стрелков 
Для полнс 
ты картины упо- 
‘мяну еще гномов Ха- 


оса и Псов Войны. Первые — незоконнорож- 
денное изобретение, плод несчастного броко 
ормий гномов и орков. Идея с самого начала. 
было убогой, и доже снабжение гномов оско. 
лочными мушкетономи их существования, пожо- 
луй, не оправдывает. Вторые — наемники, по- 
этому, строго говоря, могут включаться в армии 
других народов (розв 
их счет, в том числе полны 


рнутую информацию на 
описания бойцов, вы 
можете получить, зопустив компакт от “Игр 
нии” №09/48 и зоглянув в раздел “По 
лу'/'Вне компьютера") 

Но порой надо считаться со скучными и при- 
земленными реалиями нашего мира. И потому 
важно знать, например, 


урна- 


много ли к этой армии 
пластиковых фигур или 
же почти все, что в ней 
есть, — металлическое 
Почему это ток важно? Да 
потому, что металлические 
фигуры намного дороже, и 
тем, кто испытывает фи- 
нансовые сложности, 
это может оказаться 
критично. Так, пласти- 
фигур 
много у имперцев, не- 
У орков, 
ящеров, нежити, Напротив, эльфы, гномы, вои- 
ны Хаоса должны рассчитывать в основном на 
метоллические фигуры 
Кроме того, не стоит забывать о том, что, 
если армия ваша велика численно, то ее нодо 
будет долго и упорно красить. А посему лени- 
вым не стоит браться за крыс, орков и в осо- 
‘бенности за нежить (том вообще нечего делать 
без громадной толпы скелетов). Токовым боль- 
ше подойдет Бретонния, гномы или эльфы. 
Ну, а на вопрос “кто сильнее", я вом не от- 
вечу. Смотря в чьих руках. Конечно, у кождой 
расы есть свои слабости, наиболее неже- 
лотельные противники и ток 


ковых очень 


мало — 


ее — нов 
целом игра сбалансирована получше 
большинства комльютерных, Так что — 
до встречи на поле боя! № 


Опоздал на Зимнюю Олимпиаду? 


А А 2По34АА < ПОАй 
РЕКЛАМНОГХ МАКЕТА. 


_ДижлйнеР 


Зато 


Стартер 
теперь стоит 

в два раза 
дешевле!!! 


Где?... 
мимими.загадопа.гч/эсагсег 


3 мас о 


ИГРОМАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


ть `_ о 


сегодпяшием Тесте мо будем думете о 
Наемниках, Они же “мерки”; они же “солдо- 
ты удачи". Хорошо ‘нотренированные бой- 
цы, стиль жизни которых — “воюй и зарабо- 
тывай деньги”. Во многих игрох токие ребята 


встречаются как второстепенные персоно- 
жи, которых можно нанятьи держать на под- 
хвоте, 

Но в этом Тасте будут участвовать игры, 
непосредственно касающиеся наемников, 
Но свете есть весьма немоленькое количе- 
ство игрушек, где зарабатывоние денег по- 
средством выполнения зоданий есть суть и 
рового процесса. Вообще, жанр Мегсепагу 
Зит зародился очень довно, Пожалуй, пер- 
вой ‘игрой такого рода ‘являлась легендар- 
ная Ее, Полная свобода действий была 


<овмещена с интересной сюжетной интри- 
той и, конечно же, тотальным зароботыва 
нием денег на всем, на чем только можно 
было: Потом были Рга!ез!, намного позже 
Римсеег и ’АгсМтеоп Оупазу, а еще не. 
сколько лет спустя появился отечественный 
"Магии — “Корсары”. 

Итак, в сегодняшнем Тесте участвуют 
“Корсары”, 5оег оЁ Ропипе, Нитоп: 
'Содепате 47, СТА 2, “Дальнобойщики 2”, 
Тег, .а99е4 АШапсе 2. Каждая из них явля- 
ется в ‘своем роде симулятором ноемнико 
(причем в половине случаев героя нанимают 
‘для весьма грязной работы} 


К каждому вопросу прилагается по четы 
ре варианта ответа; Вом следует Ответить 
на каждый вопрос, отмечая свой вариант 
ответа. Далеко не факт, что существует 
‘единственный верный ответ, их может быть 
больше! 

Пользоваться можно любой 'проверен- 
ной информацией, лишь бы она совподала с 
официольными источниками. Редакция же- 
лает вам успеха и победы! 


Первым пунктом у нае пойдут “Корсары” 
Выполненный на очень высоком уровне фак- 
тический римейк "Пиратов" скучей всего ин: 
тересного ‘и нового. Молодцы, ребята из 
“Акеллы“! Но это не все. Во-первых; с: 
делают вторую часть; котороя будет раза в 
три круче и интереснее (дза героя, возмож- 
ность путешествовать по суше, красивей- 
шие “морские” спецэффекты), о во-вторых, 
игра была тепло принята На Заподе, где ее. 
знают под именем 

А. Акейа‘$ Согзолты! 

Б, АКеЙо'5 Риа!ез! 

В. беа Водз 

Г. беа едепд5 


мас 


опрос 

Наемник Джон Моллинс как-то и не по- 
дозревол, что ему придется, участвовоть в 
разработке, компьютерной игры про него 
сомого. Вомеи ЗоНууае ‘слециольно пригло- 
сила товорища Джома в жачестве консуль- 
танта при разработке миссий и вооружения 
в бо/ег оЁРопупе, Он с удовольствием (изо 


рой 


приличный тонорор помог ребятом сделоте 
игру, в которой доже-есть миссия, протеко- 
ющоя 

А На Дальнем востоке 

Б. В Сибири 

В. ВГермонии 

Г В Косово 


Нила: Софелате 47 стола игрой поис- 
тине культовой. Даже наш ньюсмейкер на 
сойте уму аготапю.ги взял себе лсевдо- 
ним Хитман. Неудивительно, что разработ- 
чики из /О 1гуегасвуе взяли но себя ответст- 
венность создоть сиквел своей первой поис- 
тине успешной игры. Нуи название продол- 
жения соответствует 

А Рецес ММеароп 

Б, Зет! ММедроп 

В. Рецес!Аззоззт 

Г. Зет! Аззазыт 


Безбошенный симулятор овтоугонщика, 
частый гость в прошлогодних кроссвордах, 
‘бессменный фаворит редокции в плоне игры 
по сетке, Сгапф Тней Ашю 2 ("Беспредел") 
вводит нос в мир криминала. Главный герой, 
которого кождоя мафиозноя семья кличет 
по-разному, занимается овтоугоном, наме- 
ренным созданием ДТП, нанесением тяжких 
телесных повреждений, 
жизнью, и так долее. Полный набор, короче 
Впрочем, нет. Одному’ роду деятельности 
гловгерой себя точно не посвящал, но будет 
чем же? 

А. Изнасиловонием несовершеннолет: 
них (ет, 134) 

Б. Непровомерным доступом к компью- 
терной информации (ст.272) 

В, Сутенерством (ст-241) 

Г. Дезертирством (ст. 337) 


Лучший симулятор водителя грузовико, 
“Дальнобойщики 2* вышел всего год нозоди 
8 первый же день разошелся портией-в 
400.000 экземпляров, Неудивительно, ведь 
игру ждоли очень довно и оно зоронее оп- 
‘ровдывола все ожидания, Свобода действий 
была практически неогроничена. Вы могли 
создавать собственную фирму по перевоз- 
ке товаров, нанимая водителей, вы могли 


несовместимых. с 


заниматься этим в третьей части, 


покупать новые грузовики (а в конце — даже 
ильную, легковушку; вы могли выбироть 
товары, 
лись интересной и доселе невидонной осо- 
бенностью — они могли. 

А Выпадоть из кузова независимо отмо- 
‘дели грузовико 

Б. Розбивоться при слишком же 

В. Портиться, ебли вы слишком долго 
едете 

Г. Подменяться в дороге случайным 
образом 


опрос шестой 


Когда все’ только ночинойось, Гаррет 
был обычным кармонником. Он воровол по 


которые, помимо прочего, отличо- 


ткой езде 


Мелочи всякую всяЧиНу, Которуо продовол 
скупщику: краденого. Жил -он не очень 
скромно и скучно, пока в бдин день не слу- 
чилось событие, полностью перевернувшее 
его жизнь. Что жетакого произошло сюным 
воришкой Гарретом@ 

А Онукрал пистолет и случайно застре- 
лил Гловного Хаммерита 

Б, Он спас короля своей строны; когда 
тот подавился котлетой 

В, Он выкрол люк от канализационного 
колодца, покрасил его позолотой и продал 
за бешеные деньги 

Г. Он залез в кормон к своему будущему 
начальнику 


Нопоследок — вопрос о сомой “наем- 
ной" игре всех времени народов. }аддед 
А!опсе 2. Сказать честно, я уже и не помню, 
сколько роз`я тестировол вас на предмет 
этого суперхита. И сегодня вам предстоит 
угадать мое очередное мучение; над кото- 
рым я бился минут дводцоть (не’ меньше], 
Что бы такого придумать?.. Хмм... Про Ива- 
на уже спрошивал... про “Буку” тоже. ОГА 
какой культовый ‘автор “Игромании” писал 
про *3адде4 Аапсе 2: Цена свободы"? 

А Нуестественно, Торик! 

Б. Разумеется, это был Дядя Федор. 

В. Ха| Разве кто-либо кроме Геймера 
способен написать про 2? 

Г. Никто иной, как Дмитрий Горячев! 


'Усло, полнения теста 

Ответы присылайте на ТЕЗТ@ИСВОМА- 
МАРИ либо но одрес редакции. Прочие по- 
дробности смотрите в разделе «Участие в 
конкурсах» 


Подготовил Святослав Торик 
(юнс@/дготата.ги). Под редакцией 
Геймера (датег.зоБока.дготатю.ли. 


Ноемник — это не всегда человек, кото: 

рого нанимоют для коких-либо военных опе- 

раций. Иногда наемником становится тот, чья 

Жизнь просто не- 

удачно склодыво: 

ется. Так получи: 

лось, что Эме 

рольд Флинт в си 

лу жизненных об. 

‘стоятельств стал 

ноемником (0б 

этом рассказыва 

‘ется в Агетеффап 

Рупоз). Еще бы 

— ведь он живет в мире, который оказался за- 
топлен Всемирным океоном! 

Итак, Флинт, успешно закончив борьбу с 

угрозой всему подводному миру и потеряв 


нопорницу о, нечего было с 
бомбой в Цитадель Врого лезть], возврощо- 

я. И возвращается он в локолизованной 
“Нивалом” игре АуаМох! Прошу 
господа. Только © 
сможете ли вы выигроть удивительно краси- 


(сома виново` 


обить и 


вас зовисит, 


вую игру про наемника Эмерольдо Флинто! 


Весеннего ‘вам 
‘дорогие читотели! 


солнышка; 


Умный чел когда-то 
скозал: нет вечной темы для 
розговора, кроме погоды 
Поэтому ‘сегодня мы будем 


говорить © погоде. ‘Сол 
после свбей обычной зимней 
спячки, набирает обороты’ и 
становится 
скоро уже попезут почки (а У 
некоторых почки 
наоборот, 
примета зимы — 


октивнее. Скоро, 
граждан 


главноя 


сядут. И 


нег — ночнет 


таять" Впрочем, снег и сейчас 
нехило развезло, 

Нас, кстати, тоже развезло. Но не от сорокоградусного 
напитка или подтоявшего снега. Просто развезло на Скринтурс: 
Вполне себе очередной конкурс со скриншотами, Ну, тот самый, в 
котором для победы вом необходимо найти на компакт-диске, 
припогаемому к журналу, роздел “Скринтурс”. В нем имеются 
девять скриншотов из игр: Нашли? Теперь вом нужно определить 
из какой игры какой скриншот взят, нописоть нам. письмо, где 
указать все это, и отпровить его в соответствии с условиями, 
прописанными в разделе “Участие в конкурсах“. 

Техукого развезло на ответы быстрее и провильнее, ожидает 
по коробке с очень ‘интересной игрой “Красная Акула” от 
неземных компаний 65 и “Бука”. Что, это токое? Это — 
вертолетная аркодо, ‘неуловимо похожая но Сотопсь 
одновременно на опое Зи %е. Летаем, стало быть; на верто 

расстреливаем все подряд, выполняем миссий и наслаждаемся 
красивой графикой. Все это; запакованное в единую коробочку, 
ждет каждого из Пятерки Счастливчиков. Ток что — дерзойте! 

И, кок обычно, — удачи, Ведь выиграть может кождый, и кок 
знать — вдруг это вы? 


Составитель “Скринтурса*. 
Святослав Торик 


ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ 
ЗА №01/2002 


Скринтурс №01. 
Январь 


Помните предь- 
дущие ответы на 
конкурсы? Практи- 
чески _в`'кождом 
“Скринтурсе” или 
"Тсте” вредонос- 
ный Геймер или 
вечно сонный То- 
рик кок-нибудь- до 
‘ошиболись. — Ну, 
слова Аллаху, хоть 
в этот роз все обо- 
шлось. Провдо, не- 
которые _ путали 
“Ил-2” и Орегойот 
Нознроии, а “Блиц 
кри” с "Противо- 
стоянием 3", ну до 
таких было мало. 
Иток, объявляю от- 
веты. 


- Кио оЁ1е Сгоз$ - 


Рыцари Креста - стратегическая игра, построенная исключительно на реальных исторических 
фактах. Её сюжет написан по кииге "Крестоносцы" выдающегося польского писателя Генриха 
Сенкевича, лауреата Нобелевской премии в области литературы. 


Вспомним историю. В 1410-м году 

произошла знаменитая битва при Грюн 
вальде, сыгравшая значительную роль в 
мировой истории. После нее в течение пяти 
веков на земли к востоку от Буга не ступала 
нога вооруженного немца. Орден, который 
еще утром 15 июля 1410 года был одним из 
самых могущественных политических сил 
Европы, к вечеру стал почти ничем. Ему 
угрожало полное исчезновение с полити- 
ческой карты. А что же было до? Походы 
крестоносцев на западные границы славян: 
ских государств совершались до восьми раз 
в год. И это не были походы ради наживы. 
Цель немецкой политики состояла в полной 
ассимиляции народов  захватываемых 
территорий! 
Итак, ваш выбор - ваш шанс. В войне между 
Братством и Славянами вы можете 
поддержать любую из сторон... И, как знать, 
может быть, ваши командирские навыки 
смогут изменить историю Европы К 
лучшему. 


Уникальная система развития воинов. 
Более полусотни различных юнитов, начиная: 
от пехотинцев и заканчивая осадными орудия- 
"Нелинейный сюжет с приключенческими 
элементами и системой развития персонажей 
в стиле РПГ 

"Свыше 100 отдельных предметов экипировки: 
мечи, латы, различные виды боеприпасов. 

'Два независимые кампании, две стороны в 
хонфликте: Славяне и Крестоносцы 

49 славянских и 53 германских битв. 

Более 50 часов непрерывной игры 

Каждой кампанией руководит рыцарь со своей 
собственной армией. После битвы он может 
нанять новых солдат и улучшить оснащение 
своей армии 

Тицательно продуманный баланс силармий для’ 
каждой стороны конфликта 

23 славянские и 23 германские сетевые битвы, 
которые можно разыграть в режиме Схватки 
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©2002 "Сепеда" “ 


© 2002 "Егеетипа Зоймаге” 
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‘оптовая продажа: (095)728-2328 тех.поддержка - зирроп@акейа.сот 


ИГРОМАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


1. Эр! 1пуадегх 

2. “Блицкриг” 

3. “Ва-Банк” 

4. Зтопово 

5. 'Ил-2 Штурмовик 

6. Веги 1о СозНе УУоНепзе 

7. ОюЫю 2 Ехрапзюп РасК: 10г4 оЁ 
Резнусной 

8. “Команч 4" (Сотапсне 4) 

9. СМИгайоп 3 

А вот и победители, заслуженно получа- 
ющие по коробке с игрой “Петька 3. Возвро- 
щение Аляски" 


1. Михаил Лицарев, МО, Ленинский рой- 
он, пос, Московский 

2, Сергей Кузнецов, г. Екотеринбург 

3. Игорь Руднев, г. Красноярск 

4. Стопв,фруз@нлу 

5, Гориясна, допуазпа@уопдехги 


Тест №17. 2001: 
Последний взгляд 


Нуууу-». Я ток не играю,.‚ Сижу, подвожу 
итоги. Думаю, сейчас будем смотреть, кто на 
чем срезолся. Через час, Голова уже опухло, 
все конверты вскрыты, ответы просмотрены 
стол заволен бумагами, буможками и бумо 
женциями, И огромной Вавилонской башней, 
собранной из конвертов. 

И что вы думаете? Что; никто не угодол, 
призы поделены между Геймером и Ториком2 
Или что голова роспухла настолько, что все: 
общим редакторским, собранием было реше- 
но на ответы забить? Непровда: Все было с 
точностью до наоборот, Голова подлечена ке- 
фиром, ответы отсортированы. А вот куда от: 
сортированы— это другой вопрос. Самое что 
нино есть абсолютное большинство ответило 
правильно, Голова снова опухла, но уже по 
другой причине — а кого в призеры-то зописы- 
воть? Еще немного кефира для головы, нежная 
рука Коти Синичкиной тыкается в пять случой- 
но выбранных писем». Апд фе ппег В. 

Стоп. Для начала все-таки, разберем 
‘единственный вызвавший сомнение вопрос, 
на котором срезолось несколько человек, В 
'Агсапит: ОР вату оп ап Мастск ОБзсига 
есть два варианта концовки, Гловный злодей 
в финальном диологе предлогает присоеди 
ниться к нему и разоброться с четырьмя кон- 
курентами, заслужив звание “плохиша”. Если 
вы соглашаетесь, то в этом случае игра про- 
‘должается еще некоторое время, Если же от- 
казываетесь от предложения, то вам остается 
лишь закатать главгода в асфальт и с чистой 
совестью смотреть “хорошую” концовку. 

А вот теперь — 


1.Г, 2. А, 3. В, 4. Б, 5. Б, 6. В, 7. В 


1. Максим Недеев, г. Переславль 

2. Анатолий Лютин, г. Санкт-Петербург 

3. А.С. Щеголев, Казахстан, г. Петропав. 
ловск 

4. Андрей Койнов, тиад _ЧЬ@той.ло 

5. ОеБоМ, г. Когалым 

Все вышеуказанные товарищи получают 
по коробке сигрой “Атлантида И". Этотокой 
презабавный квест, где гловноя героиня — 
очень красивая девушка, рисованная с до- 
чери Марчелло Мастрояни и Катрин Денев. 
Красивая; кстати; ме только девушка — сама 


игра тоже достойно участвовать в конкурсе 
“Компьютерная графика годо” 


“Пять турнирных 
задач” в №12/2001 


Решением является достижение #гезво/а. 
Тогда наш Найое4 Недег сможет превен- 
тить Эеафаз СидгЧ все повреждения от 
двух Ро\егзюпе МиевеЮ. Среди, перечис- 
ленных карт в этом помогоет Рамо! Ноипа. 
Поставив на стол Рато!Ноипа, можем сбро- 
сить под него две равнины из ношей руки. 
Тргезбо/4 будет достигнут, и останется только, 
пойти З!еафаз! Соаг4 в отаку. Ине забудьте 
использовоть способность Найо\ме4 Несег! 


В первую атаку противника мы заблоки- 
руем ат Ойпп с помощью Вече 
'Спарюп и СоЫйт ру, использовав на по. 
следнего_ способность Мотико Оваре. В 
итоге мы потеряем гоблина и 6 хитов, в про- 
тивник — джинно. В свой ход мы, взяв корту с 
колоды (Вершве), отдодим ход противнику, 
Он в конце нашего хода сыграет ВеазГАнаск 
со своего клодбища. Когда но своем ходу 
противник отправится в последний (кокон ду- 
моет) бой, мы скажем Вершбе в токен от 
Веаз! АНасК. Зотем поставим МапКо 
Оваре в блок второй токен от Ввоз Анаск и. 
октивируем его но себя, а Веюме Сваро 
станет на пути МВ! ММеауег. После нанесе. 
ния вреда мы останемся в тех же 6 хитах, и 
единственным выжившим существом на сто- 
ле будет наш Веоуед Свар! 


Нашо проблема в том, что если позволить 
розрешиться Екрюзме СгомИВ, то противник 
потом легко сможет достигнуть ийгезно/А, сбро: 
‘сив две корты под СляНйд Сапиоиг, и это Чудо- 
вище стонет 10/11 со способностью отр. 
Суммарный 'оидйлезз ноших существ — 5, о 
жизни у нас — 4. Зночит, мы не переживем, 
кой атаки, Нопрашивается вывод, что нодо не 
доть противнику достигнуть езйо.. Однако 
решением, нооборот, будет создоть ему 
Игезро до того, как розрешится Екрюзме 
"СгомиВ, тк, это сделает СлизВиуя Сетоиг неле 
ольной цепью. Спрови Задо 
ко: де летит в одного МН \Месуег, и мы 
жертвуем Вафаап \шпайс в другого: Теперь 
мы можем просто подставить одинокого 
З!еа#аз! Сиог в блок и; разрушив коварный 
план врого по убийству нас прямо на этот ход, 
остаться в 1 хите. Можем еще поставить Сгур! 
'Стверег и ОБЗюп АсоМе — тогдо остонемся 
снулем существ и в 3 хитох. Нас спасет только 
топдек (следующая карто.с колоды}! 


Ток кок Меоуз Шер. создает замещаю- 
щий эффект, то нас не волнует, сколько их на 
столе — один или десять. Все равно количёст- 
во корт, которые мы должны будем убрать с 
клодбищо, ровняется количеству вредо; кото- 
рый ном нонесут. У нас но клодбище пять корт 
— зночит, Эк ном не строшен и доже бло- 
ко объявлять не нодо. А но следующий ход мы 
‘соми спокойно выигроем, зайдя в атаку, 


Оптимальное решение таково. Первым 
делом мы выкопьваем ВеБепбоптег с помо- 


щьо ношей Ил ЗУМ (МечаИта Моде’ 
— не помеха, ток как мы не играем его 
руки): Пасле этого Асафету Весюог встает в 
блок под КопоБому АгсРег. Котдо розрешоет- 
ся врёд от (из зиже и Асофету Весюг летит 
На клодбище, мы с его помощью выкопывоем 
ИппотигаЗаесйоп: Долев, пользуясь способ- 
ностью этого полезного эндонтменто, нозно- 
чаем Стелс 4! и МедЙта Моде тип лее! 
и закопываем их вместе с Лоуой Сдиееп в 
библиотеку оппонента при помощи ВеБе! 
\огтег, Никто не прошел в току, ине оста- 
лось существ противника на столе! 


Не удастся, тк. Бууфас® создает замещо- 
ющий эффект поподания на кладбище, а 
ПозбБаск заставляет убрать корту из игры и 
не является замещающим эффектом. 


1. Додонов [олфге!Чадопом@тБохги] — 
бустеров 7 ЕЧНоп 

2. Оуогсоуоу Отит У. [Оита @ЬзиЬу] — 5 
бустеров 7% ЕЧНоп 

3. Андрей Примачек 

[055.5 @зедуоа.лзК 4] — 4 бустера 7 
Еноп 

4. Игорь Москвитин ока ЕМ!-Вос [ем 
госФуопдехлу] — 3 бустера 7 ЕЧНоп 
Пятое место — 2 бустера 71 ЕЧНоп — оста- 
лось неприсужденным: полностью правиль- 
ных ответов больше не было. Бустеры оста- 
ются в редакции. 


“Пять турнирных 
задач” в №01/2002 


Тут гловное — побороть в себе инстин 
тивное желание убить всех сразу. Провиль- 
‘ная последовотельность действий: объявить 
Олчу Уегего! в блок токено. и только после 
этого сбросить корту, на его, регенерацию, 
иначе он потеряет возможность блокировоть 
и мы проиграем. На своем ходу сказать 
Ачогеззме где в крысу. Теперь, когда на 
клодбище уже 8 корт и Ииезо/0 достигнут, 
Ору \Мегега! стала существом 5/6. А зночит, 
и ОКК может идти вместе с крысой в отаку и 
‘снять доже не семь, а девять хитов! 


Первый вариант решения. Говорим изно- 
шей руки Шуе но токена. После этого играем 
с клодбища Са! ое Нег либо Воаг оНВе 
ММитт или из руки Яатеюпдие Кауи либо 
Энейк. Даем второму существу раз/е Е помо. 
щью Меед юг рее. Вуоля, оппонент блоки- 
рует всеми существами ношу бедную белку; 
в мы его убиваем нашим вторым отакером. 

Второй вариант решения. Все та же мно- 
тостродольная ‘белка (она же — токен` от 
СваНег оЁ Ме Здийте| получает на себя 
Опл! `Сой, После этого за ней приходит 
Нотеюпдце Кауи. Нанеся четыре очка вре- 
да несчастномуживотному, мы получили еще 
четырех токенов. Теперь спомощью Мее ог 
Зреед роздаем всем ношим существом дозе 
и идем в атаку. Итого: у нос пять отакующих, 
о у противника только четверо блокирую- 
щих, Мы опять победили! 

Третий вариант решения. Играем из руки 
Сванег оЁ Не Зашитей, используем ИозАБаск 
— ставим вторую белку. Потом клодем с по- 
мощью Веагзсоре 2 токена медведей. Жерт- 
вуем 4 земпи под Меед%ог рее, чтобы мед- 
веди получили Воз!е, и направляемся в атаку 


ИГРОМАНИЯ 
се ШТУРМ 


и -_ 


всеми пятью токенами (три белки, два 
' медведя). Такой сводный батальон белоки 
медведей слоны уженне заблокируют 


И есть еще способы. 


У нас целых 19 хитов, но.У противника в 
руке есть еще 5`очков вреда, до и на этой 
‘атакв Мы потеряем как минимум хит. Ток что 
13 ходов — наш самый большой срок жизни, 
если бить нас будут только фамильяром. На- 
личие в игре Важпа Зредег нас совершенно 
ие устраивает, тк. корты”в руке ном еще 
очень пригодятся. Последовотельность та- 
коя. На отаке противника Вериве в Вю2по 
Зреаег. Но своем ходу положим остров сру- 
ки. На следующий ход противника мы сыгра- 
ем СоитегереЙ в Вюзта Зрестеги Ваоти!5 
(Са! за ЗаБейоой МепоБа или Атидаба (ис- 
коть Додесарод или АБозоп нет смысло — 
их легко убьют); Долее главное — не забы- 
вать класть земли, и тогда через два хода мы 
поставим на стол ЗаБепос® МероБа и мак- 
симум за пять ходов завершим партию в но- 

шу пользу 6то если фомильяр, станет нас 
 блокировоть, иначесе зо четыре]. НО ад 
позже можем поставить АпшдаБа и убить за 
четыре хода, Так что суммарно получаем де: 
вять ходов, за которые одинокий фомильяр 
нам никок не страшен 


`Первый способ. Вытащить Сгузю! @уапу, 
перекрасить все АпнеоодГса! О в болота с 
помощью Огеат ТгизВ, получить пять ман и с 
помощью Сгузво! Оуатту сказать [аз Эюпо 
Как раз снимет 10 жизней. 

Второй способ (ответ от Антона Лысен- 
ко), “Внез оЁ \пМаНоп принесет ном победу, 
Мы используем 3 Огеат ТгузВ, чтобы сделать 
3 земли оппонента, скажем, горами: У ‘него 
становится только 2 типа земель. После это- 
го 4 археологическими раскопками оплочи- 
ваем пролет 2 оставшихся Огеат Ташвв на 
территорию противника. Осталось только 
пожертвовать оставшийся Атаеоюока! О, 
получив при этом красную мону, и сказать 
ВНез о! |пЙаНоп, скинув всю руку. Стов вне- 
запно птичками 6/1, наши Огеат Тиузр про- 
несут оппоненту 12 очков вреда,” Короче го- 
воря, заклюют вусмерть 


К ея Е са 


Последовательность действий спедую- 
щоя. Играем КесКезз Срагде на Табпдай В и 
‘атакуем им, Противник вынужден блокиро- 
вать стеной, иначе он рискуетлибо умереть, 
либо потерять обоих джиннов. После того 
как повреждения лягут в стек, активируем 
способность Табпда и убиваем одного 
джинна. Клодем гору и отдаем ход. 

Дольше два ворианта. Первый: противник 
идет к НОМ в отоку джинном — мы остоемся в 
двух жизнях. Тогда на следующий ход мы убьем 
его ‘вообще без проблем (на этом ходу 
СпатЯтоег. стреляет но один, на следующем 
‘бежитна два, потом еще раз стреляет но один) 
Второй: джинн сидит м готовится блокировать 
(СваЙтодег, если тот соблоговолит отоковоть. 

Оппонент действует оптимально и из- 
брал второй вариант. (те отвечающие, кто 
остановился на разборе ‘первого варионта, 
увы, ответили неправильно], Хорошо: октиви- 
руем в конце хода способность СвойтЙтаег 
(выстрелина единичку). Мы вынуждены повер- 
нуть один из двух СНу оЁВгаз$ и потерять од- 
ну жизнь На своем ходу жертвуем Решйе4 


| 
| 
| 
| 
} 
| 


Рек, собираясь достать с клодбища Кеог' 
Месгоро!5; после этого в цепочку вновь окти- 
вируем способность Спам поег (ион стре- 
ляет на 2, т.к, в данный момент но кладбище 
7 корт, включая пожертвовонный Ренйеф 
Ве; впрочем, доже стреляй оннно единичку, 
это все равно было бы вполяе достаточным}; 
после этого берем © клодбища в руку 
Кеоп'5 Месторойз (на клодбище снова 6 
карт), Кладем Кеоп’ Месгорой8 на стол. И 
ном как роз хватает маны, чтобы, пожертво- 
вов Сам пдег под некрополис, оставить 
противника в -1 хите, Итого: пять жизней сня 
т.с врого, и он уже ном не строшен, потому 
что мертвый! 

Р.55. Многие срезолись, неправильно по- 
считов количество земель у нас на столе ли- 
бо “забыв”, что две земли в один ход на стол 
зыкладывоть нельзя. Мы не можем убить про- 
тивника в первый же ход, нам, однако, одной 
маны не хватает. 


1. Варионты, кок убить ИЧезсет! Апде! 

уго ор бод, Ком, Кшагз УМгой, 
|ппосеп! Вод, А!адт'з Е по, Оезо!аНоп 
'Сюп!, Ретикюцз Оеед, \едасу \Меароп, Ус, 
ОБ!Нега!е, Рюпаг Резра!, Тзабо'з Оесгее, 
Магсь о боб, Ваюпста Ас! и ток долее. 

2. Ворионты, кок прокачоть Шезсеп? 
'Апде! 

+Х/+Х — Омепип, М№МаЫ/Оау (оу), 
(Рюппа, Мотод Сар), СоаЁ оЁ Ант, 
С\ецоуз Апфет, Ро\мег Аптог, Омпе 
Засгатег!, Сетаиг Согдеп, (Регуеп! Свогое), 
Вгаз5 Него, (ОгазА Отйатте), Замаде 
ОНепзме, Зтепо® о КИН! и так долее. 


-Х/Х— Мон/Ооу (МНЯ, Маузео, Сабо! 
Ри, Рюпог Оезраи, СаБо! РИ, Маузеа, 
Епопеегед Рюдие 

1. Антон Лысенко [Саратов] — 6 бустеров 
Одуззеу 

2. Алексей Воробьев [НСО, п; Кудрями] — 5 
бустеров Одуззеу 


3. Александр Акопян [г. Троицк, Моск. обл. 
бот@Н кг] — 4 бустера Одуззеу 
4. Сергей Денисов [СомороМТГ; 


зегд_п\о@зотогатой.ту] — 3 бустера. 
'Одуззеу 

5. Сергей Соболев [Архонгельск] — 2 бусте- 
ра Одуззеу 


Увожаемый Алексей Воробьев! Лично 
вом призы не будут отпровлены, поко вы ко- 
ким-пибо образом не сообщите ном свой од- 
рес, Мы бессильны прочесть ночертанное 
воми на конверте, ток что — ждем отвасточ- 
ной информации. 


АНКЕТА В НОМЕРЕ 
12(51)/2001 


Все анкеты нами просмотрены и проано- 
лизированы, и настоло время провозгласить 
тех счастливчиков, кто получит призы от нос 
и российской компании Эпоуфай 1тмегасйуе, 
выступившей спонсором мероприятия! 
Выбор “самых удачливых” осуществлялся 
случайным образом. В роли означенного об- 
раза, как обычно, выступило наша несров- 
ненноя и всем вам хорошо известная Котя 


1. Дмитрий Березкин (Зеленоград — СУПЕР- 
ПРИЗ! Блок «Лучшие Игры 2001». Содержит 
в себе «2150: Война Миров» (ча двух ком- 

‘пактах), «Морские титаны: Зов глубинь, «Зве- 
здные Пилиприны», «Огнем и мечом, «Зоте- 


рянный Мир», «Горький-18» и Зерета СОТА 
+ стильная майка + 5 постеровИ! 

2. Григорий Зойцев (Москва) — Затерянный 
Мир 3 (джевел) 

3. Дмитрий Анисимов (Моск, обл. г. Красно- 
ормейся — Затерянный Мир 3 (джевел) 

4. Дмитрий Серегин (Сонкт-Петербурй — 
Затерянный Мир 3 (джевел) 

5. Олег Панчишин (Кемерово-2) — 
ный Мир 3 (жевал) 

6. Павел Карнаухов (Северск-37) — Европа 
(ржевел) 

7. Андрей Звенников (Моск. обл) — Европа 
(ржевел) 

8. Александер Ксенофонтов (Помени) — Ев- 
ропа (пжевел) 

9. Юрий Козловский (Москво) — Европа 
(жевел) 

10. Вадим Тлявкаев (Челябинс — 
(ржевел) 

11. Влад Ишков (Воронеж) — Ва-банк (дже- 
вел) 

12. Игорь Прокопенко (Якутск) — Во-бонк 
(пжевел) 

13. Григорий Лохов (Моск. обл.) — Во-банк 
(ржевел) 

14. Никита Ветошеин (Свердловская обл.) — 
огТееК Тень Доминиона (джевел) 

15. Никита Федоров (Мытищи) — ог тек 
Тень Доминиона (джевел) 

16. Ивон Лебедев (Новороссийск — ог 
ТееК Тень Доминиона (джавел) 
17. Олег Качалов (Москво) — 
Доминиона (джевел) 

18. Андрей Илотовский (Архангелься — 
ТееК Отверженные (джовел) 

19. Александр Фокин (Ижевск) — $1ог Тгек 
Отверженные (джевел) 

20. Александр Архипов (Липецк) — ог еек 
Отверженные (джевел) 

21. Игорь Шубников (Киров) — 
верженные (джевел) 

22. Родион Сафиуллин (Казань 
(коробка) 

23. Николой Бондарев (Москвс) — Европа 
(коробка) 

24. Алексей Кисленко (Волгоград) — Европа 
(коробка) 

25. Дмитрий Дудов (Моск. обл) — Европа 
(коробко) 

26. Сергей Гостюжев (Моск, обл. г, Красно- 
горск} — Европа (коробко) 

27. Тимур Кучаев (Санкт-Петербур) — Э1аг 

Теек Отверженные (коробка) 

28. Кирилл Горбунов (Белорусь г. Новопо- 
лоцк — $8ог Тиек Отверженные (коробка] 

29. Данил Болялин (Соморская обл, г. Ки- 

нель) — Маг Тиек Отверженные (коробкс) № 
30. Вадим Тюкин (Ярославль) — Зюг тек От- | 
верженные (коробка) 

31, Алексей Чугунов (Челябинсу — юг еек 
Отверженные (коробка 

32. Василий Алексашин (Саротовск обл) — 
Звездные Пилигримы (коробко) 

33, Константин Бухтияров (Серпухов, п/о’ 
Дошковка) — Звездные Пилигримы (коробка) 
34. Александр Шехетов (Москва) — Звезд- 

ные Пилигримы (коробка) 

35. Андрей Барбин (Москво) — 
Пилигримы (коробка) 

36. Игорь Кожевников (Москва) — 
Пилигримы (коробка] 

37. Денис Смородинов (Москва) — 
Дети Селены (коробка) 

38>Ивон Воронин Иоое обл. Протвино) 
— 2150: Дети Селены (коробка) 

39. Антон Петров (Москвс) — 2150: Дети 
Селены коробхс) 


Затерян- 


Ва-банк 


Э!юг ТгеК Тень 


Зюг 


ЭюгТгек От- 


Европа 


Звездные 
Звездные 


2150: 


как обычно. 


Над подведением итогов... 


Для участия в конкурсах аМонии» вам требуется выслоть ном про- 
вильные ответы до определенного сроко, слелав соответствующие 
пометки на конвертах или втеме е-тай писем. Теперь подробно. 

1. Правильные ответы должны выглядеть соответствующим обро- 
зом для каждого конкурса. Например, Тест выглядит так: 1-А, 2-Г, 3-В. 
Скринтурс: 1 — Приключения Крокодило Данди. 2`— Возуап 
оу! батьи, Пять Турнирных Задач требуют развернутых отве- 


тов, где необходимо указывоть номер и название зодочи и, естест- 


венно, наиболее полный вариант решения оной. 

2. На конверте письма или в теме послания ОБЯЗАТЕЛЬНО ПИ- 
ШИТЕ НАЗВАНИЕ И НОМЕР КОНКУРСА, в котором вы учоствуете 
Если вы шлете ответы на несколько конкурсов, то присылайте ответы 
| разными письмами на соответствующие ящики. 

3, Присылать письма с ответами можно кок по почтовому одресу 
редакции, так _и по электронной почте. Адрес редокции: Россия, 
| 109559, г. Москва, Тихорецкий бульвар, д. 1, оф. 465. Электронная 
почта: ЧезК@1оготапа.ги для Теста, зсгеепнуз@юготатю.го для 
|, Скринтурса, тну@оготатию:гу для “Пяти турнирных задач" 


, Алексей Селин (Краснодарскй кр. г.Кореновся — 2150: Дети Селены (коробкс) 
41. Александр Иванов (Башкортостан, г. Уфо) —2150: Дети Селены (коробка) 
Всем, кто/родомиз Москвы, предписывается звонить в редакцию и приезжать к нам сюда за призом. Остальным — вышлем по почте, 


Ток вот, нод подведением итогов работали: Святослав Торик, Геймер и Антон Курин. Разбор и сортировка пришедших ответов но кон- 
курсы: Денис Давыдов, Святослав Торик и Алексей Бутрин. Осуществление выдачи призов: Алексей Бутрин (Боок@огототга.ту). Призы на 
конкурсы предоставлены компаниями “Саргона”, Миа! тегасйуе, “Бука” и журналом “Игромания”. 
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4. Ответы и победители офишируются ровно через номер, То есть, 
если конкурс опубликован в “Игромании” №603, ответы на конкурс © 
девяностопроцентной вероятностью будут в “Игромании” №05. 

5. Исходя из пункта 4, ответы принимаются в течение того месяца, 
которому журнал “принодлежит”. То есть ответы На мартовские кон- 
курсы будут приниматься ночиноя с появления журнала в продоже и 
минимум до 31.03; Точный срок мы Не стовим, так кок всегда прини- 
‘маем ответы до последнего момента, поко не беремся за оконче: 
тельное подведение итогов по конкурсу. 

6, Если вы живете в Москве, то вом предстоит романтическое пу 
тешествие в редокцию за честно выигронным призом. Всем осталь- 
не москвичам, призы высылоются ло укозанным на конвер. 


Ко дню поступления журнола в розничную продажу 
рих владельцев, Если вы не получили свою 


призыуже должны найт 
ногроду в срок, свяжитесь с нами (по телефону, по почте или по элек- 
тронке БооКФкюготойю.г — возможно, произошел котоклизм и мы 
утеряли ваш одрес или вы его неточно укдзоли. 

Суважением, редакция «Мании» 


‘нен симулятор футбола, он ни-. 
когда не заменит футбола на- 
стоящего, Одно дело - бегаю- 
щие по виртуальному полю 
фигурки из полигончиков, и 
совсем другое - живой футбол: 
‘невероятный накал эмоций, 
предельное напряжение сил, 
‘потрясающие голы под оглу- 
‘шительный рев трибун... Со- 
гласитесь - есть разница. 
Конечно, сыграть в футбол 


да в Йокогаму, Япония. Доста- 
точно всего лишь купить, по- 
лучить в подарок или просто 
выигроть бритвенную систему 
СШеме МасВЗ в специальной 
‘упаковке «Гол на миллион!». 


«Игромания». 

На кону - 150 бритвенных 
систем «СЩене МасвЗ» в спе- 
циальной упаковке «Гол на 
Миллион, 

Внимание, вопросы! 

1. Год основания компании 
С Шене: 

'0) 1300 год н.э. 

6) 465 год до н.э. 

<) 1901 год. 

2. Что означает название 
бритвенной системы Мась 3? 

‘} Достаточно взмахнуть три 
раза рукой, чтобы побриться 

6) Русская традиция “на троих”. 


звука, а 3 — ее трехкратное 
превышение 

3. Когда была запущена 
бритвенная система Масй 3? 

а) Когда родился Иван 
Грозный 

Ь) Когда умер Людвиг ван 
Бетховен 

<) В 1998 году 

И специальный вопрос 
повышенной сложности: 

4. Какая сборная пер- 
вой выиграла подряд 
чемпионат мира и чем- 
пионат Европы? 

а) Франция 

6) США 

'<) Камерун 

Ответы присылай- 
те до 5 апреля 2002г. 
на эШене@!огота- 
пра.го мли на адрес 
редакции с помет- 
кой «СШене 
'Масвз”. 

Дополнитель- 
ная информация 
= на сайте 
мии тою НЗ. сои 


2—3 И ®) . .[ 


Купил давеча компьютер, 
Вроде было все “о’кей 
Анедовно спохвотился: 

Нету кнопки “эни кей"! 


Слышу шум и страшный свист, 
Грузится компьютер “Вист”. 
Все равно его куплю: 

Я российский хорд люблю. 
Не простит мне моя милко, 
Чтоб ей ни докозывол: 
Явчеро ее подружке 
“Руд оп4 Роу" показывал. 


Мы, подруженьки, не знаемся 

С порнями “полуосными” 
Потому что мы “виндовые”, 
Гуляем только с “досными”. 

Милый милке говорит: 

“У меня давно стоит 
И большой, и жесткий 
Диск РО ЛТЗ“ евский”. 


Говорят, что наш зовхоз — 
Крупный спец по “полуО5*: 
'За полгода половину 
Склода нашего унес. 
Прогроммистку при луне 
Я погладил по спине. 

А она мне: "Погоди! 
Лучше мышкой поводи!" 


Познакомиться мечтаю 
С программистом Федею, 
Только он не замечает 
Мою мультимедию. 


Мой миленок нынче скис, 
Виновото смотрит вниз. 
Посочувствуйте парнишке, 
Унего Ехсе! завис. 


Мне Маруся отказала, 
Дескоть, сильно зонята, 
Для меня, мол, не хвотает 
Пороллельного порто. 


Нынче милка мне скозоло, 
Унее есть С++. 

Что теперь мне с нею делоть, 
Зарозиться я боюсь. 
Ваня, я уеду к моме, 

Или больше так не пей! 
Ты ж ругался мотюкоми, 
Вспомнить стыдно: 
“Руд оп Ру 
Как тут, бабы, не ругаться, 
Коли муж мой — вот он весь: 
Нар'а в жизни не дождаться, 
Ух молчу про интерфейс. 
'Мой миленок хакерит, 

У него крутой прикид: 
„Любит минералку “Веру”, 
Фирму “Вист” и “Компьютерру”. 


'Инстоллировол я милой 
\Мпдомз 95, 
Две попытки — обе мимо. 
Завтра буду повторять. 
Я пароль поставил в СМО5'е, 
А потом его забыл. 
Почему сисоп наш Козин 
Говорит, что я — дебил? 
'Мой миленок до покосо 
Изучил команды ДОСо. 
Не пройдет теперь и дня, 
Формотирует меня. 
"Мой миленок наповал 
Всю меня роз1Ровал. 
А потом он, поразит, 
'Меня сделол Оп/ Веод. 


Видно милого по морде: 
Ночевол сегодня в ММот4'е. 
По походке видно сразу: 
В “Лексиконе" был, заразо. 
Мил сказал, что в Интернете 
Есть продукты все на свете. 
Я скошелкой в Интернет, 
Вроки все, продуктов нет. 
Моему миленку мастер 
Присобачил Зоипд Вюзтег, 
И теперь он, паразит, 
На 16 бит хропит, 

Мой миленок-иностранец 
Помешолся до того — 
Обещал прислать по почте 
Электронное письно! 
Доктор Веб залез на вирус, 
Три часа трудился... 
Смотрит — это АУР: 
"Нуя и нопилсяН 
Я на сервер положил 
Милки фотографию. 
Трафик резко подскочил: 
Просят биографию. 
Программиста полюбила, 
Ан смотрит в монитор. 
Не целует, не ревнует, 
На фигмне такой партнер! 


Полюбила виртусло, 
Полюбила горячо. 
Лишних ссор у нас не столо: 
Жму на ресет, если че. 


Объявление в газете 


Котенка кому? Качественный. Почти не юзаный, 


'Апгрейдится. Мышь ‘опознает. Укомплектованный. Есть 
папы (4 шт, усы (месчитонно) 
мочеиспускания в туолет, 


два месяца всего. Брэндовый. Глюков нет. 


шерсть (веселенькой черно-белой 

елой 
и урчольник (встроенный). 
лежания на телевизоре, 


‘мастер — до пикселей, линуксоид — до пингвинчиков, фри ник— до чертиков, юзер — 
Веб» р — д ‘уксоид — до в, фрибэсдэши до чер’ 
е 


до полиморфных червячков, фидошник — до плюсиков, ошник-хоб — до тоссеров, железячник 
б — до тоссеров, желез; 
до плюсиков, фид‘ х 
вячков, фидош 
— до сокетов, админ — до ломеров, программер — до пуЙиков и единичек, дизайнер — 19 
покусанных яблочек, геймер — до жутко жужжащих ензопил, аськер — до зеленых ромошек, по 
5, . 6. 
которым проехал паровозик, инетчик — до йпишников, медиопират — в кодек, просто пирот — 


в болванку. 


Программа КПРФ 


Последние версии документировоны кок 
совместимые с другими программами, но на со- 
мом деле после инсталляции стремятся их унич- 
тожить. Интерфейс текстовый, белые буквы на 
красном фоне, Ядро нописоно более ста лет 
нозод, с тех пор не только не исправлены сто- 
рые глюки, но и добавлены многие новые. Счи- 
тает, что все файлы должны быть одинакового 
розмера. Периодически объявляет кокое-ни- 
будь расширение вредным и удаляет фойлы © 
этим расширением по всему диску. Запросы на 
` подтверждение имеют единственный вариант 
“Даешы” Пытается выделять под свои 

` задочи ресурсы, не заботясь об их физическом 
| наличии, и в случае неудочи блокирует вывод 
сообщений об ошибках, При запросе диогнос- 
тики выводит заранее сформированный файл, 
сообщающий, что все хорошо. Не принимает 
электронную почту извне и прибивает зодочи, 


В прошлом году один мой друг заап- 
грейдил Девушку 1.0 до Жены 1.0 и обно- 
ружил, что она занимает кучу памяти и ос- 
тавляет очень мало системных ресурсов 
для других приложений. И недавно он за- 
метил, что Жена 1.0 еще и запускает до- 
черние процессы, которые тоже отнимают 
ценные ресурсы. Ни в рекламных листках, 
ни в документации такой феномен не был 
описан, хотя по информации, полученной 
от других пользователей, подобного и сле- 
довало ожидать в связи с природой данно- 
го приложения. Вдобавок ко всему Жена 
1.0 инсталлируется таким образом, что 
всегда запускается при инициализации си- 
стемы и следит за процессом работы. Он 
обнаружил, что некоторые приложения, в 
том числе Футбол 10.3, Пивцо 1.5 и Рыбал- 
ка 7.0 вообще перестали работать в его 
системе, вызывая аварийный сброс при 
попытке выполнения (хотя никогда раньше 
таких проблем не было). При инсталляции 
Жена 1.0 не предоставляет выбора, уста- 
навливоя нежелательные добавки, вроде 
Тещи 55.8 и бета-релиза Шурина. Также 
кажется, что производительность системы 
падает с каждым днем. 

В следующем релизе Жены 2.0 нам хо- 
телось бы увидеть такие возможности: 
кнопка “Не напоминай мне больше”; кноп- 
ка минимизации; опция в Ипа, позволя- 
ющая установить Жену 2.0 таким образом, 
чтобы в любой момент можно было удалить 
ее без потери сазВ и других системных ре- 
‘сурсов; опция, позволяющая запустить сеть 
в режиме неразборчивости, что сделает 
функцию опробования системного обору- 
дования значительно более полезной. Лич- 
но я решил избежать всех головных болей, 


пытающиеся ее отправить. Несовместимо с со- 
временной техникой. Не может быть деинстол- 
лировона легольными средствами. 


Программа ЛДПР 

Имеет яркий, аляповатый интерфейс и неот- 
ключаемые звуковые эффекты повышенной 
громкости. Может быть инстоллировона хоть на 
ХТ, одноко заявляет о чрезвычайно высоких тре- 
бованиях к системным ресурсом и на любой ма- 
шине стремится захватить их как можно больше 
В сообщениях активно использует нецензурную 
лексику, в особенности если пользователь — 
женщина. Постоянно грозится взломать сервер 
Пентагона и устроить той-БотЫта президенту 
США, но физически не содержит модулей, спо- 
собных на что-то подобное. Выводит множество 
предупреждений и сообщений об ошибках, в 
том числе самых невероятных, но никогда не 
виснет, не подает и не выгружается из помяти, 
доже если пользователь очень захочет. При вы- 
воде диагностики ночинает торговоться с поль- 
зовотелем, обещая вывести хорошие результо- 
ты, если ей выделят больше ресурсов. Запроши- 
вает высокую цену за инсталляцию и вдвое боль- 
шую — за деинстолляцию. 


связанных с Женой 1.0, и продолжать ис- 
пользовать Девушку 2.0. Но все равно у 
меня с ней возникли проблемы. Оказыва- 
ется, невозможно поставить Девушку 2.0 
поверх системы с Девушкой 1.0: сперва не- 
обходимо удалить Девушку 1.0. Другие 
пользователи говорят, что это очень старая 
ошибка и что я должен был бы о ней знать. 
Говорят, разные версии Девушек конфлик- 
туют по поводу совместного использова- 
ния порта ввода-вывода. Думаю, они давно 
могли бы и исправить такую глупую ошиб- 
ку. Хуже того, программа удоления Девуш- 
ки 1.0 работает нестабильно, иногда ос- 
тавляя в системе следы работы приложе- 
ния. Еще один неприятный момент: все вер- 
сии Девушки постоянно выводят короткие 
надоедливые сообщения о необходимости 
опгрейда до Жены 1.0. 

Предупреждение об ошибке: у Жены 
1.0 есть недокументированная ошибка. 


Если попытаться установить Любовницу 


1.1 без удоления Жены 1.0, Жена 1.0 унич- 
тожит все файлы М5 Мопеу и затем сама 
себя удалит. Затем Любовница 1.1 отка- 
жется продолжать установку, заявляя о не- 
достаточности ресурсов. 

Чтобы обойти описанную выше ошиб- 
ку, попробуйте установить Любовницу 1.1 
на другой системе и никогда не запускайте 
приложения для передачи данных вроде 
Царик 6.0. Также берегитесь аналогичных 
зВаге\иаге-приложений, способных пере- 
нести вирусы и заразить Жену 1.0. Еще од- 
но решение — работать с Любовницей 1.0 
анонимно через провайдера. Но и здесь 
приходится быть осторожным, чтобы слу- 
чайно не скачать себе по зеМе! вирус и 
не подсадить ресурсы М5 Мопеу. 


Программа “Яблока” 

Имеет красивый, стильный, но не всем понят- 
ный интерфейс. Отказывается работать с други- 
ми программами. Содержит мощный диагности- 
ческий модуль, всегда готова дать пользователю 
‘подробный совет в любой ситуации, но на пред- 
ложение выполнить конкретную операцию неиз- 
менно выдает сообщение с аргументированным 
объяснением, почему данная операция выпол- 
нена быть не может. Работает только на ком- 
пьютерах фирмы АррЕ. 


Программа НДР 

Некогда была главным системным модулем и 
по-прежнему пытается выполнять эту функцию. 
Имеет непонятный интерфейс и нечитабельную 
документацию. Сообщения об ошибках припи- 
сывает предыдущим и последующим версиям, а 
также внешним процессом. Пытается решить 
проблему нехвотки ресурсов, постоянно прося 
пользователя вставить новую дискету и обещая 
впоследствии отдоть две. Когда зодоча запро- 
шивоет помять, сообщает, что помять успешно 
выделена, но на сомом деле выделяет ве не 
раньше чем через полгодо, отобров у других за- 
доч. В конечном итоге наглухо вешает машину. 


Анекдотический микс 


Новый процессор от фирмы АМО с такто- 
вой частотой 2 СН2 занимает сегодня веду- 
щее место но рынке электронагревательных 

„ 


Наконец компания Мггозой честно вынес- 
ла качество работы У/пдо\з в название: 


Умадолв ХР (Хрен Работает). 


в компьютерной фирме рабочий 
‘день. Телефонный звонок. 
Фирма: 


— Да, я вас слушаю. 

— Я вчера у вас компьютер покупала. 

— Вот он сломался, вы можете починить? 
— Говорите громче, я вас не слышу, 

— Громче не могу, мужуслышит — убьет. 


Доктор ставит хакеру диагноз: 

— Итак, дорогой, вам осталось жить 30 
дней. 

— Извините, доктор, а где можно скачать 
‘стаск 


Закончился бой, квакеры сдают на склад 
‘оружие. Подошел один — сдал шотган, другой 
— гвоздомет и т.д. Вдруг бежит ламер и орет: “А 
у меня ракета, а у меня ракета... Все на него 
так странно смотрят, думают — вот придурок. 
Ломер ", поворачивается к ним спи- 
ной, наклоняется и говорит: “Доставойте”. 


'Останавливает дорожная полиция машину, 
из машины выволивается сильно пьяный води- 


‘тель. Полицейский спрашивает: 

— Ваши права? 

Водитель отвечает (с трудом ворочая 
языком}: 

— Воой 

.- 
Встречаются два квакера. 
— Нукок жизнь? 


Привет вом, до- 
рогие 
Итак, наконец-то 
пришла любимоя 
мной весна! Днем 
на улицах чирикают 
ошолевшие от копе- 
ли воробьи, а по но- 
чом из темноты до- 
носятся влюбленные 
кошачьи вопли и ру- 
лады. Из приоткры- 
той форточки тянет 
чем-то таким, что однозночно отвлекает меня 
‚от бдений у голубого экрана нод вашей почтой. 

Ине только меня, На улицах можно увидеть 
бледных личностей со свернутыми набок 
в попытке изобразить смайлик — головами. 
Это вышло из зимовки поголовье маньяков 
виртуольности нашей Родины. Не пугайтесь, 
люди, вом не придется до самой осени бес- 
‹цельно бродить по улицам, жодно вглядываясь 
в витрины компьютерных ларьков в поисках но- 
винок, Ибо несмотря на легкомысленное раз- 
долбайски-гуляльное время года, именно на 
весну отложен долгожданный релиз всех тех 
продуктов долгостроя от игроделонья, кото- 
рые не успели вылупиться к Рождеству. И если 
их снова не законсервируют до дня Независи- 
мости, то наступающая весна может оказаться 
веселой! 

Да, Геймеро тоже посетила весенняя музо, 
ласково приложив его по голове сосулькой. 
Без долгих околичностей (впохивоть сверх меры 
на 8 марта я не собираюсь!) передаю ему слово. 


читатели! 


'Дружественный 
физкульт-привет 
всем читающим Ма- 
нию! На дворе, что 
следует из цифры 
*3* на обложке жур- 
нола, — наступила 
долгожданная вес- 
Пусть ранняя, 
пусть с морозами 


на. 


и снегом, но — вес- 
на] Замечательное 
время, обещающее 

умножить количество стихотворной почты 

втри, а то и в четыре раза. “Я помню чудное 

„мгновенье, кок ты достала свой шотган, и мимо- 

летное виденье, душа, летящая в респавн. 

это я сам сочинил. Посвящается всем Котям но- 
шей необъятной русскоговорящей родины, ко- 
торых с наступающим Восьмым марто. 

Самое время подготовиться к весеннему 
разливу и достать с антресолей проржавев- 
ший за зиму акваланг. Глубокие сугробы под- 
сказывают, что именно в этом году лужа перед 
подъездом, за ним и вокруг дома побьет все 
мыслимые и немыслимые рекорды. Возможно, 
мне даже удастся поставить свой собственный 
рекорд по глубоководному нырянию в черте 
города Москвы или на худой конец получить 
медаль за спасение бабушек, утопающих 
< авоськоми. Но не будем о предстоящем, по- 
товорим о настоящем — о почте. 

В прошлом номере мы опубликовали се- 
рию прикольных картинок из Но. Тема со- 


модельных Еауег Едд5, судя по всему, вдохно- 
вила читателей, и на этот раз мы представляем. 
вошему вниманию картинную голерею “Танцу- 
ющий с шотганами". Один из лучших учеников 
Копперфильда и по совместительству читатель 
“Монии’ — Ерофей (уг@лт.п] замедлил 
в 100.000 раз макспейновский Биен-нте, 
станцевал среди поролизованных пуль джигу, 
заскриншотил все это дело и выслол нам. Ре- 
зультот смотрите на нашем компакте в разде- 
ле "ИнфоБлок” 


Реальный скрин из Мах Раупе, при- 
сланный тов. Ерофеем. Полную га- 
лерею “Танцующий с шотганами” 
вы сможете лицезреть на компакте, 
Приколы в играх — руль 


Кроме всего прочего, сегодняшний выпуск 
знаменателен сразу двумя абсолютно нестан- 
дартными и не укладывающимися ни в кокие 
почтово-игроманские ромки письмоми. Пер- 
вое пришло из мест недолеких, из казенного 
дома, от которого, так же как от сумы, заре- 
коться не следует. Если кто-то еще не понял 
моих околичностей, то я имею в виду колонию 
строгого режима. Вот так вот. Как сказала 
в известном анекдоте одна известная собачка: 
"Ая чего? Я сома оболдело!" Публиковать это. 
письмо мы не будем, а просто отметим как 
фокт, что вот, мол, где только “Игроманию” не 
читают! 

Второе эпистолярно-цифровое творение 
приехало к ном в виде компакт-диска из доле- 
кого города Уфы. Подробнее о нем читайте 
долее. 


Письмо номера 

“Вах, сколько нам открытий чудных готовит 
созиданья почты путь..." Извините, что форму- 
лирую банально и с кавказским акцентом, 


но иначе описать содержимое данного письмо 
я не могу. Пухлый конверт, и внутри вместо 
стандартных свернутых в четвертушки тетрод- 
ных листиков — компакт-диск... Деньги, теплые 
вещи, наркотики и оружие ном уже присылоли, 
но чтоб компакт-диски. 

При детальном осмотре выяснилось, что 
‘сей плоский и круглый предмет представляет 
собой толантливое творение Алексея Ногимо- 
ва из города Уфы. Этот всем ном товарищ 
в одиночку (‘героям почты поем мы славу!") со- 
творил свой собственный компакт-диск а-ля 
“Игромания СО”. С оболочкой, иллюстрация- 
ми, статьями, фоновой музыкой и заставочным. 
роликом. Среди 632 мегабайт честно подо- 
ренной информации нам удалось обнаружить 
классные (но, увы, опоздавшие на конкурс) 
обои, оригинальные рисунки (ручная, корон- 
дошно-буможная робота), забавный скрин- 
сейвер на тему Райо\! и несколько иллюстри- 
ровонных стотей (одно из которых так и про- 
сится в Территорию разлома") 

Кроме этого, мы решили привести фрог- 
мент письма, продолжающий и развивающий 


тему вредо-пользы виртуальной реальности 
и Интернета. А рисунки, скринсейвер, обои 
и ролик выложены для всеобщего обозрения 
и восхищения на наш компакт-диск (см. раздел 
“По журналу”) 

.-А И-нета у меня нету, да и как-то не спе- 
шу к нему присоединяться; то есть одна поло- 
вина меня кричит: “ПОДКЛЮЧАЙСЯИ Это же 
круто! Новые возможности и горизонты,” — 
а другая перекрикивоет: “Ты что! Тебе мало 
того, что половину свободного времени за 
компом сидишь? С И-нетом вообще ВСЕ время 
будешь проводить, тарощась на монитор.” 

{Кстати, по холдейскому алфавиту букве \/ 
соответствует число 6, т.е. \/\МИ\/ — это 666. 
Прикольно.} Может, это и круто, может, 
и классно общаться по нему. Не спорю. Но я, 
кок человек, быстро привыкающий ко всему 
новому, боюсь и держусь от этого наркотика 
подальше. Это, конечно, смешно. Чего боять: 
ся? Гибрида телевизора, телефона, факса 
и всемирной библиотеки? Ничего особенного. 
Просто новый уровень развития технологии, 
предлагающий пользователям развлечения 
и расширяющий пределы общения и получения 
информации (во загнул! сам не ожидал; мень- 
ше по философии докладов нужно готовить, 
ато сом себя понимать перестану) 

А “вот и именно”! Люди уже забывают 
о простом общении. Это меня тревожит, Мне 
не заменит общения с другом, а тем более с по- 
‘другой никакая Кгоуа\а.ги или как ее там (друг 
оней рассказывал). “Нужно чаще встречаться" 


Рисунок за авторством Алексея 
Нагимова. Называется “Воин смерти”. 


Согласен с твоей первой половиной. Она 
у тебя хоть и иррациональная, но зато очень 
прогрессивная. Интернет — штука архиполез- 
ная. И абсолютно зря твое второе альтер-эго 
думает, что ты будешь проводить ВСЕ свое 
время, тарощась в монитор. По собственному 
опыту могу скозоть, что зодача эта отнюдь не 
тривиальная. Я кок-то попробовал. Финансы 
уже через несколько дней начали дурными го- 
лосами ороть романсы, и я целую неделю пря- 
тался от провайдера в пустом холодильнике. 


Интернет не стоит воспринимать кок норко- 
тик. Это всего лишь гигонтское хранилище ин- 
формации, и ничего кроме. Кок огромная библи- 
отека с книжкоми-расклодушками, на страницах 
которьх, помимо статичных букв и иллюстраций, 
можно встретить видеоролик или прослушоть 
композицию в стиле “Неоуу Мею!. Никто ведь 
не нозывает чтение книг наркотиком, несмотря 
на то, что многие библиофилы действительно 
проводят ВСЕ свое время, уткнувшись в книгу 

А про то, что никакая КгомоЖа.ли не заме- 
нит общения с другом (и тем более с подругой), 
я полностью согласен и обеими руками соли- 
дарен. Но вот что делать, если друг живет в па- 
ре тысяч километров, о подруга укотила учить- 
ся за границу? 


'Мой ответ малость будет напоминать лек- 
цию политературе. Ничего, в небольших дозах 
это даже полезно. 

Во-первых, термин “простое общение” мо- 
лость коробит мой слух, взгляд и вкус. Господа, 
вы в курсе, что всего пору веков назад нынче 
горячо любимое слово “простой” было сино- 
нимом слова “дурак” (вспомните Фонвизина}? 
Это кирпич — он простой, а “простая учитель- 
ница", на мой взгляд, — это инсинуация и ос- 
корбление личности. 

И кто сказал, что это самое “простое об- 
щение" (можете назвать его традиционным или 
естественным} должно быть именно устным 
и проходить в режиме очной ставки? Ерунда! 
Посмотрите на собрания сочинений классиков 
19-го века: пять последних томов в каждом — 
это переписка. Со всеми — друзьями, родными, 
женами и любовницами. И думаете, у Тургене- 
ва с его Полиной Виардо эпистолярный жанр 
отнимол меньше времени и сил, чем, скожем, 
общение по аське или через почтовый ящик 
уВаси Пупкина с его пассией? 

Другой вопрос, что если Вася с подругой 
еще и живут на одном континенте, то навер- 
ное, им стоит встретиться. Вдруг, кроме интере- 
‘сов и гражданства, еще что общее отыщется? 

А вообще Интернет дает возможность по- 
Знакомиться и подружиться людям, которые 
могли бы никогда не встретиться в реоле. При- 
меров разнообразных сойтов, которые кроме 
основной цели служат еще и “клубами зно- 
комств”, множество — это чаты, форумы, он- 
лайновые игры. Именно в виртуалке многие из 
моих знакомых нашли себе вполне реальных 
друзей, Чего и вом желаю. 


Здравствуйте, обожаемая редакция (особ- 
ливо женский состав в лице Кати). В-первых, 
поздравляю Вас всех с прошедшими праздни- 
коми, типа Рождество-Новый год. Нодеюсь, 
справили вы его весело, культурно, и досодных 
недоразумений, вроде пьяного Геймера под 
Елочкой, не обнаружилось. 

Во-вторых, пора объяснить, зачем, собст- 
венно, пишу. Начну издалека. 

Я отношусь к классу людей, именуемых 
“чтец”. Что за класс такой? А просто люблю я 
книжки читать. Причем не все подряд, а только 
хорошие. Кроме того, что я “чтец”, я еще и “иг- 
рун". Ну, что такое “игру”, я полагаю, вом 
объяснять не нужно. Ток вот — если мне как “иг- 
руну’ легко общаться с такими какя и находить 
новые контакты, то в ипостаси “чтеца” меня 


следует занести в Красную Книгу. Знаете, 
сколько у меня знакомых, читающих хоть что- 
нибудь толще “Рюубоу”? Нолы Хуже, когда я 
пытаюсь кому-нибудь объяснить понятия “фэн- 
тези", “фантастика” или “художественная лите- 
ратура”. На меня смотрят как на больного, 
вернее — ущербного. 

А теперь вооброзите мою радость, когда я 
узнаю, что какой-то части редсостава (не ис- 
ключено — всем) знакомы понятия “Миф” (Ас- 
прин}, "Стальная крыса" (Гаррисон), “Ведьмак” 
(Сапковский). Братцы Короче, я безумно род, 
что в составе редакции моего “журнала номер. 
один” есть такие люди. И чтоб не отклоняться 
оттемы, предлогаю в “Ролемансере” или еще 
де сделоть подрубрику по книгам, прямо или 
косвенно связанным с играми. 


[58] О2РУ 


Перво-наперво позволю себе выразить 
возмущенное несогласие с фоктом обвинения 
меня в том, что я якобы дрых под елкой. Это 
клевета и хамский поклеп ноглого характера! 
`Дрых я не под какой-то том левой елкой, а под 
вполне конкретной разлопистой сосной. И не 
пьянства из-за, а заколки для. Это касательно 
первого пункта, наиболее вожного. А что ко- 
соется второго... Тут мне припоминается по- 
псовый рэп Децла, спевшего чего-то том про 
бритую девушку, нацистских уродов и про то, 
что он поет рэп для таких, кок она. Ситуация 
у тебя весьма схожая. Лучший совет, который 
возможно сгенерировоть в этом свете: рискни 
изменить свое окружение. Уверен — вокруг 
найдется уйма людей, чей круг литературных 
интересов не ограничен “Плейбоем” и “Пент- 
хоусом” (@ ничего, кстоти, журнольчики). Как 
вариант решения могу предложить засоду 
в библиотеке: это такое секретное место, где 
тусуются все единомыслящие “чтецы”. И вооб- 
ще, читать — это полезно. Укрепляет мозги, з0- 
каляет душу, приближает гемор... ну, это уже 
так, из другой области. 

А насчет рубрики мы обязательно подума- 
ем. Может, и сделаем, если наберем достоточ- 
но материала и народ поддержит твое предло- 
жение в письмах. 


Ну вот У кого 8 марта, а кто все никок от 
Нового Года не оклемается Не знаю, как на 
здоровье, но но психике отдельно взятых мо- 
рально неустойчивых товарищей такие зотяж- 
ные проздники сказываются тяжело. По секре- 
ту— это была не сосно, а швобро редакцион- 
ной уборщицы: 

А ты, дорогой О77\, не мечи бисер перед 
свиньями. И им, и тебе это ни кчему. Поищи се- 
бе друзей там, где в ответ на реплику из Кор- 
тасара тебя ласково приложот цитатой из Гес- 
се. Есть, правдо, тут токой фокус: сечение куль- 
турной пирамиды, как и любой другой, сужает- 
ся кверху. То есть чем выше твои запросы, тем 
меньше шанс наткнуться на людей, их розделя- 
ющих. Но при наличии И-нета как средства об- 
щения и это перестает быть проблемой 

По поводу книг. Есть книги по играм, о еще 
больше игр по книгам — от Крондоро до Чайни- 
ко Горри. Если будет о чем, почему не нописоть? 


Хочу предложить новый (почти новый) жанр 


ИГРО 
ПОЧТА “МАНИИ” 


компьютерных игр. По крайней мере, такого 
еще не было, если я не ошибаюсь. 

Ток вот, сюжет таков. 

Это симулятор перегонщиков легковых авто- 
‘мобилей, подержанных иномарок и т.д. Это бу- 
дет симулятор жизни тех людей, что гонят из 
Германии, Финляндии, Польши, Белоруссии 
в Россию легковые автомобили, Огромный вы- 
бор авто, от жигулей до Феррари, огромный 
мир (несколько стран, включая Россию}; 
смысл — купить овто в Германии, пробраться 
через таможню и здесь у нас продать и т.д. ит.л. 

Главное, чтобы гонок как таковых не было. 
Конечно, есть смысл приехать, например, 
в Москву первым и подороже продать, но глав- 
ное — это жить в игре, почувствовать койф. 
Плюс к этому разных сложностей понапихать: 
таможня, братки, погодные условия и тд. Ну 
кок? Чем-то смахивает на “Дальнобойщиков”, 
но согласитесь, это ведь нам ближе. 

Всем привет, Дима 


Ну и где тут почти новый жанре Ты, увожае: 
мый, предложил сюжет и основу геймплея. 
Авоснове — жанровая смесь автосимулятора, 
экономической стратегии и, вероятно, РПГ. 

И чего это за неуклюжая попытка оторвать- 
ся откорней? Говоришь, чтобы не было гонок? 
Да запросто. Игра не перестанет быть овтоси- 
мулятором, но при этом потеряет потенциоль- 
ную аудиторию, состоящую из приверженцев 
жанра автогонок. Таможня, братки и погодные 
условия — это, конечно, здорово, но моло кого 
заставишь часами (мир-то огромный, сам ска- 
зол) колесить по дороге без поспешоющего эс- 
корто в виде тех же братков. Стимул вроде бы 
есть — продать, заработать, еще раз продать, 
но опять же, как ты себе представляешь эти 
пресловутые “сложности”? Таможня строго по- 
журит за отсутствие взятки и помошет вслед 
платочкоме Бротки грузно пробегут пору кило- 
метров за уезжоющим овто и, отчаявшись до- 
гнать, присядут покурить? Мол, у нас гонок нет, 
ничего не знаем? 


Койф оттоможни, братков и российских по- 
годных условий? К которым для комплекта при- 
ятных ощущений стоит добавить ноши замеча- 
тельные дороги. Что сказать? — “крепка бро- 
ня, и тонки наши быстры”. Но это уже где-то 
было. И не роз. 


Геймер, это письмо я пишу в основном тебе. 
Ведь ты сказал, чтобы тебе присылоли проекты 
новых жанров. Я тоже хочу попробовать. 

Начнем-с. 

Первый уровень (миссия) 

Мы играем за кошку, котороя должна пой- 
мать мышку или птичку. Что для этого нужно 
сделать Осмотреть территорию, присмотреть 
место для засоды, рассчитать свои силы (их 
должно хвотить для преследования добычи). 
Поймали. 

Второй уровень (миссия). 

Теперь мы играем, допустим, за леопарда. 
Имеется стодо буйволов, нужно поймать одного 
для жротвы. Леопард не может преследовать до- 
бычу вечно, поэтому нужно рассчитать свои силы 
(подкрасться поближе к столу). Это еще не все — 
нужно нападать не на первого попавшегося буй 


Картинка создана и прислана тов. Натзтег [1ауросРтат! @сотей 
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воло, а на детеныша, который отстал (взрослые 
буйволы могут и по рогам нодавать). Поймали. 

Третий уровень (миссия). 

Мы — вожак стаи волков. Зима. Хочется ку- 
шать, Мы заметили лошодь. Нужно ве слопоть. 
Волки выносливы, они могут бежать всю ночь 
напролет, Загоняем лошодь. Она устала, силы 
на исходе. Поймали. 

Ну что, Геймер, потянет? Или нет? 

Буду род ответу. Рроетх 


Вот где Гринпис разгуляется! Уверен — это 
будет первая игра, получившая стотус “зве- 
рушкам до 16 не рекомендуется”. Зрелище мо- 
ленького буйвола, зверски загрызаемого боль- 
шим леопардом, может вышибить слезу доже 
из средних размеров строусо. Я-то человек не 
сентиментальный — в порыве могу и таракана 
убить, но вот Катя в силу своих природно-мате- 
ринских инстинктов просто обязана заступить- 
ся за бедного мамонтенка, то есть буйволенко! 
Катя, суё 

Идея не столь уж и мертва, как вам поко- 
Жется, когда вы прочтете следующие строки. 


Но это ни разу не новый жонр. Это Оеег Нитег 
в оленьей шкуре. Т.е.: трехмерный мир, мы — 
на четырех когтистых лапах и с зубами, надо 


кого-то там догнать и поимать, в смысле — 
“поймать”. Круто! 

Охота в стиле ЗО Асйоп. Нечто подобное, 
помимо всяких Оеег Нугуег, реолизовоно 
в Аепз уегзиз Ргефо!юг 2, когда играешь за Чу- 
жого. Если развить геймплей в нужную сторо- 
ну, разбавить его динамикой и симпатичной 
графикой, присовокупить к целям миссии охоту 
на человека с ружьем. Ну — тогда хотя бы 
в это можно будет игроть. Эзэ. 
хочется 


Где том этот буйволенок? — я уже шампуры 
приготовила! Как виртуальный 

Кстати, каким образом до играющего бу- 
дет доноситься чувство голодо твари, в шкуре 


если очень зо- 


ту] 


". Ну чего — классная картинка, с удовольствием ставим! 


которой он якобы находится? И будет ли пере- 
ключаться монитор на спектр видения зверя, 
за которого мы игроем? Например, собаки ви- 
дят все в сером цвете. Натурольно, конечно, 
но вот здорово ли? 

Вообще же, игры подобного родо уже бы- 
ли. Хотя бы ЗтАп, где предлоголось поиграть 
за муровьев. Те, конечно, птичек и лошадок не 
ловят, но разницу между гусеницей и мышью 
‚можно считать косметической. Так что мое 
‘мнение — это не новый жанр, а как когда-то 
поэтично высказался Геймер: “типа будем 
осенним ветром листья гонять”. 


Пожалуй, я доже нарисую, кок это выглядит 
Белые снежные текстуры и кривые полигон- 
ные деревья, белые, кок кафель в морге. Типа зи- 
мо. Все серое. Типа у нос зрение токое. Но эк 
роне — индикотор голодо. Ползунок опустился 
к значку, который нопоминает волчий череп 
с его же костями. Значит, голодоем. Внезапно 
экран вздрагивает, и другой индикотор — инди- 
котор жизни — убывоет но дво деления. Оглядь- 
воемся. 
морд. Из ближайшей, особенно мерзостно тек- 
стурированной, свисоет клок шерсти; Нашое. 
Переключаемся но вид сверху, глядим на свою 
ободранную заднюю лопу. Точно — нашо. Ахон 
год! Стоп! А кто он тут вообще? А! Это ношо 
стая. А мы — их вожок. Какая родость. Они тоже 
голодают, вот — один уже не удержался и вооб- 
разил ношу лопу окороком. Ща сом им будет. 
Но — чу! В верхнем правом углу экрана на 
родоре появляется красная точка. Быстро вер- 
таем своего волка на 180 градусов. Видим — 
коричневое на ходулях. На шее швобро. В по- 
пе веник. Щиплет снег. Зимой в лесу. Ночью. 
Страх кокой... Оскверненная лопа забывает 
ся, а челюсть отвисает (не у волка). Быстро до- 
вим ЕТ. Читоем справку. Выясняем, что это — 
лошадь. Зимой. В лесу. Проходит в категории 
“дичь”. Нодо ее поймать, и тогда индикатор го- 
пода сдвинется на отметку сытости. И наша 
стая перестанет нос кусоть. 


Видим оскаленные полигоны волчьих 


Уррасс!! Зожимаем ЗН и стрелку вверх. 
Бежим к лошоди. Лошодь видит нас, прекро- 
щает щипоть снег и доет деру ходулями в про- 
тивоположном от нас направлении. Мы — сле- 
дом. Сзоди скачет голодная стая 

Бежим. Вокруг белые снежные текстуры 
и кривые полигонные деревья, белые, как ка- 
фель в морге. Впереди призывно полощется ве- 
ник, Грустно вспоминая про Меед ог бреед, об- 
бегоем деревья, Иногдо прыгаем через коряги 
Думаем об ужине но кухне. На сковородке. 

Через часик беготни лошадь устает. Мы ве 
ногоняем, имеем и кушаем. Индикотор голодо 
символизирует полную сытость. Слим. Тем вре- 
менем едим ужин но кухне. Возврощаемся, будим 
волка. Ну.. пошли искоть следующую лошодь? 

Или теперь мы будем африканским львом 
в погоне за жирофом*.. Вокруг — джунгли. Впе- 
реди — жираф. Побежоли?. 


Письмо №04 

Здоровеньки. Письмо это для вас из дале- 
кихкраев пишет Я. (Я — это тот, кто пишет пись- 
мо, то есть Я), Написать письмо меня подвигла 
статья Андрея Ленского “За что же нас так не 
любят, или Русские в Сети" в №1(52)2002. 

Я не понял! Где патриотизм Заявления типа 
*до вашей национальности никому нет дела” я 
вообще отказываюсь читать. Вообще в этой 
статье есть очень интересное противоречие: 
люди играют в онлойновые игры, чтобы пооб- 
щаться с живыми человеками, а не с машиной, 
но при этом — во-первых, мы (русские, хотя я 
сом живу на Украине и считаю, что эта статья 
предназначалась всему русскоязычному сла- 
вянскому населению планеты) должны объяс- 
няться на английском, что большинству из нас 
вообще-то мешает нормально общаться (хотя 
я против английского ничего не имею — все-та- 
ки язык межнационального общения, но, по- 
моему, русский человек может полноценно об- 
щаться только на великом и могучем, богатей- 
шем русском языке), во-вторых, почему мы (на- 
деюсь, поняли, кто такие МЫ) не должны ис- 
пользовать команду “крикнуть”, ведь так мы 
‘общаемся с большим количеством людей, ну 
такая у нас (нас = мы) натура общительная 

Может, стоит объяснить им (им — это те, кто 
не входит в категорию мы), что мы (не они (они 
= и] против них ничего не имеем, может, 
и они тогда к ном будут относиться по-другому. 
Теперь насчет имен. Лично я не считаю, что 
РогозепоК или МИТЬКА читается и восприни- 
мается хуже, чем какой-нибудь 22_Ки133, 
а среди американцев такое встречается до- 
вольно часто. И еще, про “дислокацию кузьки- 
ной матери" — для нас существует такое непи- 
саное правило: “Боятся — значит, уважают”. 
Опять противоречие — чтобы увожали, надо 
чтобы боялись, но если боятся — значит, 
не уважают. Поехали дольше: “не верьте ему, 
он нарушает договоры” — ну с этим все понят- 
но, тут надо давать советы не о том, “как пере- 
стать быть парией", а как не стать ею. Теперь 
про кланы. У нас их много не потому, что у нас 
много патриотизма (хотя и его хватает), а из-за 
того же общения (ну не можем мы без него} — 
не может русский человек не поделиться радо- 
‘стью победы с сотоварищем по клану. Да и ес- 
ли бы не было этих самых кланов, представляе- 
те, что было бы с сетью: миллионы злобных нас 
пошли бы общаться в те же Умта Оппе или 
Еуегбез!, и от избытка желания общаться во- 


обще разгромили бы всю сеть, а потом пошли 
бы общаться оЙйле, короче вы поняли. 

Итак, из всего этого следует вывод, что в иг- 
ровом мире, конечно, есть эльфы, гномы, 
но русские эльфы и гномы “немного” отличают- 
ся ог американских и итальянских. Соблюдать 
приличия, конечно, надо, но следовать “бри- 
танскому спортивному духу”, я считаю, не на- 
до. Если все будут следовать сценарию, то ис- 
чезнет та доля риска и неожиданности, кото- 
раяи приносит геймплей в игру. Вот эту-то изю- 
минкуи приносим мы в опйпе-игры. 

И пусть ном скажут сласибо. 

'Месгот@псег ('оп1983@гатЫвгги) 


А может, хватит делиться на “наших” и “не 
наших“? Может, в этом и есть основная причи- 
на нелюбви к “нашим” в Сети? Ведь гордость 
и потриотизм не являются синонимами спеси 
и шовинизма. Остальным игрокам действи- 
тельно наплевать на твою национольность, 
и это так, хочешь ты того или нет, Никто не ог- 
раничивает общение английским. Роди бога — 
болтайте на русском сколько влезет. Но уж ес- 
литы, как говоришь, пришел в игру “пообщать- 
ся", то будь добр, уважай язык людей, ее насе- 
ляющих. Кстати, перечитай стотью внимотель- 
но — фраз типа “на русском говорить запре- 
щается" я там чего-то не нашел. 

О боязни и увожении я из твоих слов ничего 
не понял, Где противоречие? В том, что для при- 
митивных организмов строх является синонимом 
уважения, о для человека розумного — нет? 

Про “крики и ники” скожу следующее. Если 
ваши вопли никого не нервируют и сетевое имя 
не оскорбляет ничьих чувств... Та нехай себе 
будет. То же и с кланами. Русскому человеку 
действительно удобнее общаться на русском — 
иэто достаточное обоснование для группиров- 
кивклон. Главное, чтобы другим ваши консоли- 
дации не мешали, и уж если не хотите следо- 
вать “британскому” спортивному духу, то со- 
‘блюдайте наш — отечественный, таде п 0538, 
который гласит, что нечестноя игра есть свинст- 
во и уважения достойна быть не может. 


"Струстью должна заметить, что несколько пи- 
‘сем с содержанием типо “Ноши портянки похнут 
лучше ихней Шанель №5, потому кок они — но- 
ши! уполо в мой ящик. В то же время с удовлетво- 
рением отмечою, что писем, авторы которых по- 
нимают, кок невежливо ходить "со своим уставом 
в чужой монастырь", пришло намного больше. 

Поэтому без сомнений в положительном ис- 
ходе голосования ставлю вопрос о жестких вос- 
питательных мерох по отношению к таким сомо- 
бытным варварам. Можно, нопример, зопустить 
в квортиру автору письма годюку, котороя в глу- 
бине своей годючьей души будет искренне ве- 
рить, что она вносит долю риско и приятной нео- 
жиданности в доселе монотонную и безродост- 
ную жизнь хозяина. За что он, хозяин, должен 
быть ей жуть кок блогодорен. Думаю, окультури- 
вание змеюки и подтягивоние ее менталитета 
под общечеловеческие ценности (не кусайся, ес- 
ли не хочешь без зубов остоться) позволит взгля- 
нуть товорищу на свое поведение со стороны. 


7дагоуа пагод ‚сВИаи росНН Ка29И 2огпа! 
ус! тепа рикойма{е! ‚сю уо узей ртаВ 05 


Куофа! 1 имазойЯ ‚по пеихей пе! пе Чооп® 
‚еее МЕМЕВ МИЦИИЦИУИИЦИИИ Ми 
ус! паритег {а уазВ хигпа! сНйа[о ‚Бмае! 4029 
смо-ю зюзНее ‚ло уо! парйтег уазВ! 2е 
Копкигепй [дате ехе]исвзКе уазд п зай Во! 
пе па Феие] газсЬИап! М 2е Как йа спофтИкоу 
ревие — 4 1ида ‚лазт! о д 1а9 ое ‚ею 20 
пезецелло ‚ро! хула Бгедала Уе4 тогла ею 
тезю роБ ею огдаггоуо! ‚пу парйтег Во![ 
затора] ро Бо! ве! Езспо тега Безй ‚ргозс! 
розей ‚ро БовВе Г езсно газ ро Бовпе ва Ва Ва 
‚Зен ей рой ‚Ча у пее 411 зкаспа! Ые 1 кока 
розр ‚а могу уазНй розегов да пе да Неуодо 
пе имде!. Ми уоБзНет \ю [а ропитаи ‚Рю ею 
рёто М пе оруЫКие!е ро газпит :}) рибБтатй 
е5! сню №ю Бег оЫ4 да зкага! зуо{е тпете . 
Каан ме! Моро фо [а пе еме пзипК! У 2иг- 
‘по[е]- 1 пе ведо /газмаа ‚по уо ока 2Йузваа 
„1апо мзет рока ‚гедакси римей 

РК (пой-гоке@зоз. К) (аа, Тикитз 


Иногда в мой ящик подают письма, нописан- 
ные лотиницей. Если я понимою, что прислол 
оброкодобру человек из места, где русских 
шрифтов днем с огнем не сыскоть, я стороюсь 
войти в положение несчастного, прочесть и по- 
нять, что же именно побудило его совершить 
этот противоестественный поступок. Потом пи- 
шу ответ, держо при этом в голове, что при роз- 
боре моих карокуль мучиться придется уже ему 
Ток скозоть, бумеронг. Но если после пяти ми- 
нуг напряженного вглядывания в текст я с тру- 
дом розбирою нечто типо "лень было переклю- 
чать регистр, поэтому пишу ток”, то чтение я на 
этом однозночно закончивою, поскольку счи- 
тою оморольным поощрять хомство. 

Вышеозноченному товарищу я отписоло, 
помнится, но немецком язьке (в надежде, что 
онсним не знаком), что нефига ждоть доброты 
и понимания от девушки, в ящик которой 
шлешь такие опусы. Пущой переводит. 


Насчет шрифтов полностью поддерживаю 
Котю. Читать письма в латинице — удовольст- 
вие небольшое. 1айпеа З/хххх, в общем. Ток 
итянет написоть ответ на хинди, воспользовов- 
шись ронней версией египетского олфавито, 

Насчет того, что нет недовольных и письмо 
мы не нопечотаем... Чистая провдо. При ре- 
докции роботает специольно нотасканноя 
команда хокеров-киллеров. Эти кровожадные 
отморозки целыми днями трейсят ойпишники 
тех несчастных, кому посчастливилось напи- 
соть ном руготельное письмо. После того кок 
грубиян вычислен, к нему на дом приезжают 
люди в черном, и. И больше он уже не пишет 
Никому и никогда. Кстати, в соответствии с мо- 
ими скудным географическими познаниями, 
Лотвия находится далеко от Москвы, и, воз- 
можно, это письмо ты прочесть успеешь... По- 
тому, собственно, я и решил его напечототь. 
Все-таки последняя воля 

Способ определения биологического воз- 
раста, опироясь исключительно на просьбу 
сделать большой постер, предлогаю зопотен- 
товоть. Нобелевская премия горонтировоно. 
Единственно, я опасаюсь, что автор по причине 
своих преклонньх лет не сможет получить при- 
читающиеся ему ловры. И, кстати, полцарства 
за сойт, где можно скочать “ОБ 1 Кока ВозВ" 
постеры. Они как, из дисковода вылозят? Или 


м и: 
ПОЧТА “МАНИИ” 


их на дом доставляют курьерской почтой? Или 
все-токи имеются в виду обои для десктопа, ко- 
торых действительно в интернете навалом? 
Пусть меня обвинят в мелочности и формолиз- 
ме, но их еще нодо немножко распечатать. 
Только после этого цифровая картинка приоб- 
ретает стотус постера. И, если я опять же про- 
вильно помню, широкоформатный цветной 
принтер, способный хоть как-то сравниться 
с качеством финской полиграфии, стоит поряд- 
ко 20-25 тысяч доллоров. Пустяк, но все же 
Увожою. Прямо-таки порожаюсь терпению 
человека, способного читоть почти каждый но- 
мер нелюбимого журнола, Дело, достойное 
последователя барона Леопольда фон Захер- 
Мазоха. Кстати, я тут просмотрел ольманах 
изданий, которые планируется выпустить на 
русском языке в 2002 году. Если совсем станет 
плохо от “Мании”, то могу посоветовать поли- 
стоть немецкий журнол “5&М: Кнуты и цепи”, 
а также освидетельствовоть пару-тройку кар- 
тинок из католога “Высеки меня”. Сам не читал 
(каюсь, но, думаю, должно понровиться. 


Я хотел узнать: что такое датегзоБакалого- 
топю.л@ Сперва я подумал, что это — УВ 
но согласитесь: странный он какой-то. Потом я 
подумал, что это — Е-МА\, (скорее всего, это 
так и есть}, но он не менее странный. Разве 
сложно было взять “мыло”, как и у всех (..@иого- 
папю.гу), зачем вводить людей в заблуждение? 
'А может, я такой единственный? Хотя я спраши- 
вол у друзей об этом, они тоже не в курсе. 

Андрей дгопгой (войдатез@ аи] 


'Андрей, на сомом деле все просто. Геймер 
придуряется, прикрываясь друзьями человека, 
то есть собоками. А одресу него как у всех — 
‘дотег@!дготат!ю.го. 

Собакой называется значок “@”, Несколько лет 
назад его почему-то чоще называли “лягушкой” 


Вводить людей в заблуждение — один из 
моих сомых любимых и, увы, неоцененных та- 
лантов. Люблю собрать человек ток десять- 
пятнадцать (тысяч), а потом увести их всей тол- 
пой в заблуждение. Они там с часок поплута- 
ют, и довай голосить: “Геймер! Геймер! Ау" Ая 
тугкак тут — уже вывожу всех из заблуждения 
Потом меня эти все благодарят, руку жмут, 
деньги предлогоют. Здорово, и для нервной си- 
стемы очень полезно, 

Кстати, вношу конструктивное предложе- 
ние: зарегистрировать доменные одресо 
датег. зоБака. 1аготап! а. гу 
и КоНуадозВкологотато.гу. Разместим том 
наши домашние странички 


В первых строках своего письма спешу позд- 
ровить вас с тем, что я все же нописол вам это 
письмо. Ибо чукча не писатель, чукча читатель. 
Также спешу извиниться за почерк, как оказа- 
лось, ручка — изобретение не для слобонерв- 
ных. Но взяться за нее пришлось, так как мой 
‘брат увез РС с собой. В общем, я пишу, чтобы 
попросить У вас супер-пупер-мега диск 
“дготата"з Соумег- ве", если это возможно, 

Если дискнереально прислать, то пришлите 
хоть чего-нибудь, а Мне брат сказал: мол, 


не достанешь диск, РС увидишь нескоро, а ес- 
ли достанешь, вмиг привезу обратно. 


Рак] Тек [Леха] 


Это не брат — это тиран какой-то. Отнять 
РС утеймера и шантажировать нашим же ком- 
пакт-диском! Нехорошо, не по-братски полу- 
чается. Выражаю всеобщее негодование 
и строгое редакционное порицание. 

Насчет того, чтобы прислать чего-нибудь 
или компакт-диск. Вопрос, честно скожу, тя- 
желый. Во-первых, те диски, которые мы приго- 
товили для призеров конкурса по Соитег- 
Энке, имеются только в единичных экземпля- 
рах. Они уникальны и бесценны. Думаю, что 

| шансы но их бесплотную раздачу колеблются 

|| возле нуля и немного уходят в минус. Но! 

| — Не торопись расстраивоться и звонить 
брату с предложениями выкупа. Потому что 

| “Игромания” в самом ближайшем времени 

| планирует выпустить в розничную продажу 


Центр Китая. Город — столица. 
Влажность, Жаро. Узкоглазые лица. 
"Машины. Прохожие, Канализация. 

Запахи, Крики сигнализаций. 
+++ 
"Опасный прохожий идет по дороге, 
"Свиду простой бизнесмен, типа “дилер”. 
(Строгий костюм, доступный многим, — 
"Лишь оболочка. Прохожий — киллер. 
+++ 
Кейс-дипломат. Галстук модный. 
'Малый приятный. Совсем не урод. 
Портит картину взгляд холодный 
И на затылке наколка — штрих-код. 
+++ 
Спортивно, пружинисто, но не быстро 
Шогает убийца мимо домов. 
Торчит из кармана платочек чистый, 
Распространяет зопох духов. 
+++ 
Кто он такой — сом не знает, 
Кем же был раньше — не помнит он, 
Он просто работает, Он убивает. 
Не человек даже. Просто — клон. 
+++ 
Имени нет, семьи, биографии, 
Номер порядковый — вся его суть. 
Вкуса не знает переживаний. 
Лозунг по жизни: "Готов будь. 
+++ 
Центр Китая, Город — столица. 
Влажность. Жара, Узкоглазые лицо. 
"Спокойно идет по дороге домой 
Киллер под номером сорок седьмой. 


специальный насквозь коунтер-стройковский 
компакт-диск. Там ты найдешь все необходи- 
мое для игры и редактирования уровней, бо- 
тов, обои, модели, корты с конкурса “Мании”, 
фильмы по С$, полезный софт, развеселые 
фишки и приколы плюс подборку соответству- 
ющих игроманских статей. Так брату и пере- 
дой. Если не вернет РС на место — остановим 
все работы по выпуску компакта и устроим си- 
дячую (за компом по уши в Контре) забастовку. 


Письмо №8 

Приветствую вредоносно-вдохновляющий 
состав “Игромании” (“Мании” или просто 
“Маньки’), поздравляю с наступившим новым 
годом, успехов и процветания, а также счастья, 
пива и многого другого. Геймер, просил рас- 
шифровки “Мании”, получай! 

1) пззап  уегщоп 1000000325 : 
ИГРОМАНИЯ. — исследовательский гусе- 
ничный разведывательный осветительный ме- 
ханизм автоматически находящий иловые ямы 

2) епойзЬ чегзюп : (68 О.МАМЛА. 
иптопа! бате Капфот Опйпе Мадазте м! 
Арреаипд Мечз 1пЙуепсио о АЙ 

Чикало Александр ака Чойзври" 
(офщафо@роттой. сот} 


Ого, кокоя версия. Это получается, 324 во- 
рианта ты уже сенерил, а ном отпровил толь- 
ко финальный 325-ый И кстоти, почему не 
укозана емкость в посодочных человеко-мес- 
тах? Если меньше 40 тысяч влезает в этот огре- 
тат, чудесным образом находящий иловые ямы, 
то кого-то придется оставить на берегу. А мы 
стим никок согласиться не можем. Но в целом 
очень оригинально. Молодца! 

Иеще одна росшифровко — вошему внимонию. 


Письмо №9 
гоп уют, Вуе222, ОБейзкз оЁ Моцзез, 
Аютс № 565, |п1егезНпо 1ю АП; 
Белый Негр (утода@уопавх. ли] 


За железных гигантов спасибо. Но вот кок ты 
узнал о монументе из заезженных насмерть мы- 
шек, который мы воздвигли в честь выхода юбилей- 
ного 50-го номеро? И, кстати, похоли мы в течение 
всех этих номеров, кок последние белые негры. 

И еще парочко. 


Письмо №10 
ИГРОМАНИЯ — Институт Геймерского. 
Развития, Основанный Мутацией Авторитет- 
ной Навигации И Ясности 
15. ОМАМИА — пюгтайоп оЁ Сгес! 
РАегтоз Оуег Манх оЁ АЙ Мем пдерепдет! 
Аифепсе 
Егор Фоизов ака ШИРаюЕ 
(едогуст@зитоиги] 


Чего том про мутацию? Если это номек на 
мой симбиоз с окволонгом, то в весеннюю те- 
му самое оно. И авторитетноя навигация — это 
сила! Наш главный овторитет — гловвред — 
твердой рукой новодит ясность среди безоло- 
берных игроманцев! 

Второй вариант мне понровился больше. 
Кок завещол дед Морфеус — “Моих Воз уоц" 
Вместо “Маши” можно подстовить “Игромания 


Мы в Сети 


Раздел ссылок толстеет не по дням, а по се- 
кундом. Еще чуть-чуть, и посодим его но стро- 
гую гуталиновую диету. Рекомендую обротить 
внимание на ссылку номер 7. 

Каждый, кто хочет, чтобы адрес его стро- 
нички появился в номере, может смело высы- 
лать означенный линк мне или Кате на ящик 
(пучше мне; т.к. в итоге я комплектую}, Условие 
публикации: сайт должен быть тем или иным 
оброзом связан с играми (или близкими им об- 
ластями) и не являться коммерческим 


Адреса страничек 


1. уммимвоймагелогоф.ги. Мой брат со- 
здол сойт, на который выложил свои игры, про- 
тиитд. Я тут еще заметил, что в почте есть как 
бы раздел “Адреса страничек", именно там ты 
и Кэт нописоли, что вот, мол, типо, если есть 
страницо — опубликуем! Хм... ОПУБЛИКУЙТЕИ 

2. уму. ацаке.Ви!.ги. Сайт, где есть все 
о и для Сиске. Здесь вы можете токже найти 
инфу по родоначальнику трилогии. Сайт регу- 
лярно обновляется! 

3. уммисякедглаго4.ги. Сайт посвящен 
Соигиег-Зн ке. Все о нем. Разделы — скрипты, 
конфиги и стотьи “как научится писать скрипты 
для С5*. 

4. Вир://з9-сфап.Ятез.№. Сайт посвящен иг- 
рухе КС, с также латвийскому клану 
З9депОес!, 

5. ум. айсотруег.лагод.го. Мы очень ак- 
тивно занимаемся его развитием и хотим, что- 
бы в будущем он стал достойным помощником. 
любому жаждущему информации серферу. 

6. мум.рпоепьзиоз.паго.ги. Сойт груп- 
пы разработчиков Рноепх Зи оз. Самопаль- 
ные игры, прогроммы. 

7. ВИр://Чкгапой.пагод.ги. Сайт об играх, 
работающих под эмуляторы, а также переводы 
англоязычных старых игр. На сойте вы найдете 
игры к консолям: Оепду, Тифо Ста, Зирег 
№ицепдо, ну и 5еда Меда Опуе 2. И многое, 
и многое другое. 

8. Вир://доЧ2КамоЙ.ги. Сайт для гейме- 
ров, ломеров, юзеров и всех, всех, всех 


Засим отшаркаюсь ножкой. Прошу обра- 
тить внимание на очередное стихотворное 
творение [5®]072У. Нитоп 47 посвящается. 
Голосистых вам мартовских котов и симпатич- 
ных кошек! 


А я просто желаю получить вам все хоро- 
шее, чего обычно ждут люди от весны! С чем 
прощаюсь до веселого месяца опреля! 


Весеннюю чистку акволонгов, массовый ввод 


в заблуждение, защиту русских в Сети и охоту на 
маленького мамонтенка осуществляли: 


И 


Катя ко уадизВКадготатк.ги 
Геймер (датег.зоБака. кготата.ги) 


31$1 Зи Пиз 


ТОСТАВЬ ТОЧКУ В ВЫБОРЕ ПРОВАЙДЕРА! 


50% 
' СКИДКА 
2 — НА ПОДКЛЮЧЕНИЕ . 
14 ФЕВРАЛЯ ПО 8 МАРТА 


л 
долларах США без учета НДС и НП. Оплата п 


ммм .тосИКа. ги 


753 8282 


ЗА 
е 


ЖУРНАЛЫ ик 


Бланк заказа 


почтовый индекс 


область (крой) 


‘баполияется разборчиво, печатными буквами) 


Порядок оформления 


бланка-заказа 


1) Впишите в блонк зокозо лоты тех журно- 


пов и книг, которые Вы хотите заказать; 


2) Укажите количество номеров журнолов и 


экземпляров книг; 


3] Нопишите свой почтовый индекс, полный 


адрес, личные данные: фамилию, имя, отчество 


( кождой клетке должна быть одно буква}; 


4] Вложите бланк зокоза в конверт и от- 


провьте по адресу: 111673, г, Москва, о/я № 


70, "Игромания". Если у Вос нет бланко-зоко- 


Номера лотов и цены 


«Игромания» №8 2000 


Е них» №10 2000 . 


«Игромания» №12 2000 

' Игромания» №2-32001 
«Игромания» №4 2001 

\’«Игромения» Кё 2007 


«Игромания» №7(2001 


«Игромания» №7. 


за, Вы можете прислоть заявку на открытке или 
в письме. 


Лот Цена 
(Руб) 


При получении заказа на почте допол- 


нительно оплачивается пересылка денеж- 


ного перевода наложенного платежа 


(примерно 8% от общей суммы заказа) 
Кроме того, в регионох, недоступных для 


наземного транспорта, дополнительно 


взимается почтовый овиотариф. 


Оплата журналов и книг производится 


при получении заказа на почте. 


«Игромания» №8 2001 


«Игромания» №8 2001+С0 


«Игромания» №9 2001. 


ЗИронония МЫТЬ 


«Игромания» №10/2001 


«Игромания» №02 2002 


ния» №02 2002+ СО | 


«Геймпостер» 


Да ПТ 


022002 


'В комплект 
"МИекусста 
волов" 
включаются: 
книга пра- 
вил, два ку- 
бика 010 и 
корта мира. 


«Иссуество 
Вылуск №) Вылусх №2 Вылтуо №3 Гедигосёр, вопребавоь 


МАНИЯ 


Другие способы приобрести «Игроманию» 
1. На сайте мимуми.оготетийа.ги в разделе «Онлайновый магазин» 
2. В компьютерном салоне «НОРМА» 
(вЗ мин. пешком от м. Беляево). 
ул. Профсоюзная, д.9ЗА, офис 104. Без выходных. 
Предварительный заказ журналов потел. 330-2774, 336-2688 
Как пройти - см. на му. погта.ги 
3. На книжной ярмарке (м. Проспект Мира) 
в спорткомплексе «Олимпийский», подъезд 4, место 354. 
Ассортимент и цены могут отличаться от того, 
что представлено на этой странице. 


] Используйте 
Е Ме современную технику! 


: К.бУ$ТЕМ$ 
= ны ГамотИе 


Сертификат 
качества разработки, . Е типп° 4 - 
ства реработки, на базе процессора ие!" РепНит” 4 
у производства 

150-9001 

Вся продукция 
К-Системс 
‘сертифицирована 


Гарантия 
АА | Использование К-ЗУЗТЕМ$ №5 Рауоше 
Е ‘на базе процессора ге! Репёит” 4 
‘предоставляет пользователю качественно 
| новый уровень быстродействия 
и использовании самых ^ 
ресурсое! приложений: 
нелинейны нтаж, 
‘системы автоматизированного проектирования, 
_ обработка графики, 
$У$ТЕМ$ комп я потокового аудио и видео. 
СИЛА 
ИНТЕЛЛЕКТ 


Предприятиям и организациям: 


.—- 

ЖЕ я 
КАЧЕСТВЕННО НОВЫИ 
ШИ 
УРОВЕНЬ 
Гу А 


БЫСТРОДЕЙСТВИЯ 


Москва 
Хомо Техникус 


Соролвоя и его филиалов в США и доу 


Розничные продажи: 
| 


иде и Раб - зарегистрированные товарные знаю 


ы ЭКСИМЕР" -Ноте ЕШе ЗЕ 
процессоров те Репбит® 4 
вашего творчества и общения 


Компьютеры ЭКСИМЕР" -Ноше Ее ЗЕ на базе процессоров |п1е® 
Репит® 4 - настоящая находка для новичков. 


Эта модель предназначена для тех, кто только собирается начать знакомство с 
удивительным ‚миром компьютеров. Надежный и невероятно простой в 
‘использовании ЭКСИМЕР" — Ноте Ее 5Е предоставляет новичкам возможность 
быстро начать работу в самых современных приложениях, а процессор ме® 
Репнит® 4 обеспечит этим приложениям повышенную производительность. Вы 
сможете просматривать, создавать, монтировать и публиковать собственные 
видеофильмы, а входящий в комплект пишущий С0-Вот поможет донести Ваше. 
творчество до широкой аудитории. С компьютером ЭКСИМЕР" - Ноте Ее $Е вам 
станет доступен весь мир Интернета. В нем вы сможете быстро найти любую 
информацию и новых друзей. Быстродействие и мощность процессора |п{е® 
Репйит® 4 позволит полностью погрузиться в захватывающий мир трехмерных 
компьютерных игр, а также обеспечит быструю перекодировку и плавное 
воспроизведение звука в формате МРЗ. 


ЭКСИМЕР"-Ноте Ее ЗЕ- современные технологии для современных людей. 
Вы можете все. 


Дистрибутор - компания Инлайн: г.Москва, тел. (095)941-1 ое 
Более 400 дилеров по всей территории России. Адрес ближайшего на мили. 
Розничные продажи в Москве: М.ВИДЕО (095) 777-777-5; Техносила (095) ат: Электрический Мир (095) 745-8888. 
Продажи в Интернет: В р:/Лимлм. доз{аука.ги; Нир://млмм.тедазвор.ги. 

Корпоративные продажи и ключевые региональные дилеры (“-работает сервис-центр): 


Инел-Дата (095) 725-8585 гКрасноврок — ООО тАнтарос”. (3912) 231515 
а у вартовок ТОО бр бир АВР 14 
вка.ру гН ультикомпсервис" (3466) 14-9804. 5 
Прайм Груп (095) 777-34-82 |Новый Уренгой ПБОЮЛ Лобов В. (84949) 3-21-11 о 
‘000 "Салоны.Сети.СервисТри С” (095) 444-2101 г.Норильск 000 "НПО СИСТЕМА" (3919) 226-116 095) 742-361 т 
Юмакс+ (095) 733-93-65 Норильск 000 Компьютерный Салон Интерфейс" (3919) 46-0362 
О ат 2 8 "Сорта ООС 482) зо 
"Се: гоСнаб" (8172) Ё 000 642) 72 
000 НТЦ "Резонанс" (8442) 93-5480 г/Ставрополь — Профи М: (8652) 944-091 
000 ПТК "Аспект СПб" (8332) 35-13-13 гуфа 000 "БИТ" (3472) 23-07-63 
000 "Альфа-Софт” (0942) 313-338 Чебоксары ЗАО Импульс (8352) 200861. 
000 "ИнформПлюс” (0942) 51-7254 г. Якутск 000 "Компас" (4112) 43-46- 


'000 "Лазурь" (81837) 3-25-31 г.Якутск '000 "Терминал Компани" а) 44-50-30 


м 
Товар сертифицирован, йе} ие! пзве 1000 и Репвит являются товарными знаками или зарегистрированными товарными знаками и!е! Согрогавол или ее отделений в США и других странах. 


